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استهدف البحث الحالى بحث فاعلية استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية 
المفاهيم الرياضية والتفكير المنظومى لدى تلامين الصف السادس الابتدائي » ولتحقيق 
الهدف من البحث قامت الباحثة باختيار اللعبة التعليمية الكمبيوترية ( لعبة التانجرام ( 
والتي استخدمت 2 البحث الحالي لتنمية المفاهيم الرياضية التي يتضمنها منهج الهندسة 
لكل الصفوف الدراسية بالمرحلة الابتدائية 3( من الصف الثاني إلى الصف السادس الابتدائي ) 
لعينة البحث المستهدفة من تلامين الصف السادس الابتدائي > كما قامت الباحثة بإعداد 
دليل المعلم يوضح كيفية تنمية المفاهيم الرياضية والتفكير المنظومى و أوراق عمل التلاميد 
باستخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية . كما تم إعداد قائمة بالمفاهيم الرياضية التي 
يتضمنها منهج الهندسة بكل الصفوف الدراسية بالمرحلة الابتدائية » اختبار تحصيلي 2 
المفاهيم الرياضية وقائمة بالمهارات الفرعية للتفكير المنظومى فى الرياضيات واختبار التفكير 
المنظومى 4# الرياضيات »وقد اختارت الباحثة عينة عشوائية من تلامين الصف السادس 
الابتدائى A Sa‏ الواصفية الابتدائية المشتركة بمحافظة بورسعيد 2 العام الدراسى 
aae èg: Y Y 5‏ تلامين المجموعة التجريبية )1 (É‏ تلميذ وتلميذة ذات القياس 
القبلى والبعدى »وتم تطبيق أدوات البحث قبليا وبعديا على المجموعة التجريبية لتحديد 
دلالة الفروق c‏ وتوصل البحث إلى فاعلية استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 تنمية 
المفاهيم الرياضية والتفكير المنظومى لدى تلاميذ الصف السادس الابتدائي وقدم البحث عدد 
من التوصيات والأبحاث المقترحة . 

The effectiveness of using the educational computer games on 

developing mathematical concepts and Systemic Thinking for sixth 
grade students 


Dr. Samah Abd- El-Hamed Soliman 


Abstract : 

This study aimed at investigating the effect of using the educational 
computer games on developing mathematical concepts and Systemic 
Thinking for sixth grade students . To achieve this aim, the researcher chose 
the educational computer game ( Tangram ) , which was used in the present 
research to develop the mathematical concepts which are included in the 
geometry curriculum in all primary stages ( from the second grade to the 
sixth grade ) for the targeted research sample of sixth grade students . The 
researcher also prepared a teacher's manual that explains how to develop 
mathematical concepts, Systemic Thinking and students' work sheets using 
the educational computer games, a list of mathematical concepts which are 
included in the geometry curriculum in the primary stage, achievement test 
in mathematical concepts , a list of sub skills of the Systemic Thinking in 
mathematics and a test in Systemic Thinking in mathematics were also 
prepared. A random sample from the sixth grade students at AlWasfya 
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Primary School in Port Said Governorate, 2012/ 2013 was selected. The 
students in the experimental group were 46 boys and girls with pre and post 
measurement. Tools of the study were administered to the experimental 
group before and after the experiment to determine the significance of 
differences. Results of the study revealed the effectiveness of using the 
educational computer games on developing mathematical concepts and 
Systemic Thinking for sixth grade students . The researcher presented a 
number of recommendations and suggested studies. 


: Aad © 

2 ظل التطورات والتغيرات السريعة المتلاحقة 2 جميع المجالات » لم يعد 
يكفي تزويد المتعلمين بمعارف لا تخدمهم 2 حل مشكلاتهم اليومية › ولكن 
ينبغي تزويدهم بالقدرالمناسب والضروري من المهارات الأساسية المعرفية 
والعملية التي تساعدهم على مواجهة مشكلاتهم c‏ وإكسابهم أساليب التفكير 
المناسبة لذلك , بالإضافة إلى تنمية مهارات التفكير المنظومى التي تمكنهم من 
النظر إلى جميع أبعاد المشكلة 2 صورة منظومة متكاملة ترتبط فيها جميع 
عناصر المشكلة وأبعادها وجوانبها حتى نراها بصورة متكاملة وبالتالي يسهل 
التوصل لحلها. 

ولذلك هذا النوع من التفكير يتضمن إدارة عملية التفكير والتفكير 2 
التفكير »كما أنه يتطلب مهارات عليا 4 التفكير من تحليل الموقف ثم Bale!‏ 
تركيب مكوناته بمرونة مع تعدد طرق إعادة التركيب المنظم -2 ضوء المطلوب 
الوصول إليه ( وليم عبيد (VE.‏ 

ولهذا تعد تنمية القدرة على التفكير المنظومى من الأهداف الملحة لإعداد 
الطلاب لمواجهة مشكلات الحياة » OY‏ الفرد ذو التفكير المنظومى هو القادر على 
daa‏ بين عن عناصر مشاكله ووضعها -2 صورة منظومة وإيجاد الحلول 
المناسبة لها » ولا يتم ذلك بتزويد الطلاب بالمعلومات والمعارف فقط -- يل يكون 
بإطلاق قدراتهم على المهارات العليا على التفكير من تحليل وتركيب» فالفرد 
المفكر يستطيع أن يكتشف وأن يتعلم كيف يلاحظ ويستنتج بطريقة تؤهله 
لمواجهة المشكلات الأمرالذي جعل من تنمية التفكير ومهاراته لدى الطلاب من 
أهم الأهداف التعليمية المحاصرة . 

ويعتبر التفكير المنظومى من أهم أنواع التفكير التى يجب تنميتها لدى 
التلاميذ فى جميع المراحل التعليمية »حيث يساعد التلاميذ على ادراك المواقف 
التى تتضمن مشكلات من جميع جوانبها فى صورة منظومة متكاملة (By‏ ضوء 
ذلك يتمكن التلامين من مواجهة هذه المواقف وإيجاد حلول للمشكلات التى 
تتضمنها هذه المواقف بالإضافة إلى تنمية قدراتهم على ادراك المواقف الحياتية 
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المختلفة فى صورة متكاملة ومنظمة وذلك من متطلبات العصر الحالى شديد 

التعقيد والتداخل . 
ويدذكرا وليم عبيد وعزو عفانة , ٠٠٠‏ )^ ) أن التفكير المنظومى يهدف 

إلى تحقيق ما يأتي : 

4 إدراك الصور الكلية للعلم من خلال ربط المكونات المختلفة 4 منظومة 

4 تنمية القدرة على رؤية العلاقات الرابطة المكونة للصورة الشاملة SY‏ موضوع 
دون أن يفقد جزئياته. 

4 تركيب العإاصر و المكونات مع بعضها للوصول إلى منظومة تعطى الفكرة 
العامة فضلا عن ريط عدة منظومات جزئية مع بعضها لإعطاء فكرة أكثر 
اتساعا وشمولية. 

4 يتفق التفكير المنظومى مع النظم العلمية و البيثية والتربوية والاجتماعية 
ممايدل على أن هذه النظم أصلا متكاملة ومترايطة يتطلب فهمها 
وإدراكها التفكير بصورتها الكلية الشاملة. 

» التفكير المنظومى أسلوب ينمى القدرة الإبداعية عند المتعلم خلال وضع 
حلول جديدة لمشكلات مطروحة. 
ولهذا أصبح الاهتمام بتنمية التفكير المنظومى متطلبا أساسيا 2 ظل التعقد 

والتداخل الذى يشهده عصرنا الحالى 4 مختلف المجالات والنواحى » حيث 

أصبحت حياتنا 2 هذا العصر يكل جوانبها ومشكلاتها منظومة كبيرة متداخلة 

ومترابطة . 
بالإضافة إلى أهمية تنمية التفكير المنظومى كأحد أنواع التفكير التي يجب 

تنميتها لدى المتعلمين ‏ مختلف المراحل الدراسية i‏ تمثل المفاهيم الرياضية 

هي اللبنات الأساسية و الدعائم التي تُبنى عليها المعرفة الرياضية › فالمبادئ 
والقوانين والنظريات هي علاقات تربط بين المفاهيم و تمثل الهيكل الرئيسي 
للبتاء الرياضي » و المهارات الرياضية هي جوهرها تطبيق للمفاهيم و استثمار 
لها تستخدم 2 حل المسائل والمشكلات الرياضية » كما أن دراسة البنية المعرفية 
لأي موضوع رياضى jä‏ بتوضيح المفاهيم التي تكونه و تنميتها بالأساليب 
التدريسية المناسبة (وليم عبيد وآخرون › دن * 


ولهذا فإن عملية تكوين المفهوم الرياضي إذا لم يتم تكوينها بصورة صحيحة 
وراسخة فان المعلومات التي يتم اكتسابها -2 مراحل التعليم اللاحقة تبقى 
مشوشة لأنها تفقد الأرضية الصلبة التي تستند إليها ( زكريا الشربينى ويسريه 
صادق )۲۰۰۰ AEE‏ 

و لما كان جزء كبير من إكساب المفاهيم الرياضية لدى المتعلمين يتحقق 
بفضل الأساليب والطرق التدريسية التي يستخدمها المعلمين c‏ لذا يمكن أن يكون 
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من بين أهم الأسباب التي يعزى إليها تدنى مستوى إكساب وتحصيل المتعلمين 
للمفاهيم الرياضية نتيجة إلى استخدام الطرق التقليدية 2 التدريس (راقد 
المعیوف ۲۰۰۹۰ NTA‏ 

كما أن هذه الأساليب و الطرائق التدريسية المتبعة 2 تدريس الاي 
العلمية تعتمد على حفظها و استظهارها من أجل تزويد المتعلم بأكبر كمية 
من المفاهيم (إبراهيم ناصرء .)١ ١ ۲٠١٠٠١‏ 

بالإضافة لما سبق فان استخدام استراتيجيات التعليم بمساعدة الكمبيوتر 
ومنها الألعاب الكمبيوترية التعليمية كأحد الاستراتيجيات التدريسية الحديثة 
التي يمكن من خلالها تدريس المفاهيم الرياضية بشكل جديد ومختلف عن 
الطرق التقليدية وتكون أقل تجريدا 2 تقديمها »حيث الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية تجمع بين الجانب الترفيهي والتعليمي 2 وقت واحد مما يساعد 
المتعلم على تعلم المفاهيم الرياضية بسهولة ويكون لها أثرا باقي -2 بنيته 
التعليمية › بالإضافة إلى أن اللعبة الكمبيوترية التعليمية (تانجرام ) تتطلب 
أثناء اللعب من خلال إعطاء المتعلم أشكالا مفككة إلى أشكال هندسية ويطلب 
من المتعلم تكوين هذه الأشكال باستخدام الأشكال الهندسية المعطاة مع كل 
شكلء وفيها التدريب على مهارات التفكير المنظومى من (تحليل المنظومة 
الرئيسية إلى منظومات فرعية ‏ سد الفجوات داخل المنظومة ‏ إدراك العالاقات 
داخل المنظومة ‏ إعادة تركيب المنظومات من مكوناتها) وذلك بدوره يؤثر 
بفاعلية على تنمية مهارات التفكير المنظومى . 

كما أن الألعاب التعليمية الكمبيوترية تهدف إلى إيجاد مناخ تعليمي يمتزج 
فيه التحصيل الدراسي أو تنمية مهارات كمهارات التفكير المتنوعة مع التسلية 
لغرض توليد الإثارة والتشويق التي قد تحسن اتجاه التلامين نحو عملية التعلم. 

وتعتمد الألعاب التعليمية الكمبيوترية على دمج عملية التعلم باللعب .2 
نموذج ترويحي يتنافس فيه الطلاب للحصول على بعض النقاط لكي يتمكنوا 
من الفون وأثناء اندماجهم وإثارتهم باللعب تقدم إليهم المهارات المراد تنميتها 
»فعلى سبيل المثال فى لعبة التانجرام وأثناء اللعب يقوم المتعلم بتحليل المنظومة 
الرئيسية (الشكل المطلوب تكوينه) إلى منظومات فرعية (الأجزاء المعطاة وهى 
الأشكال الهندسية) ثم سد الفجوات داخل المنظومة ( وضع هذه الأجزاء داخل 
الشكل المطلوب تكوينه ) ثم إدراك العلاقات دا خل المنظومة (العلاقات بين 
الأجزاء المعطاة لوضعها المناسب داخل الشكل ) ثم إعادة تركيب المنظومات من 
مكوناتها( التوصل للشكل المطلوب تكوينه من المكونات والأجزاء المعحطاة ) وذلكت 
ضمن خطوات اللعبة التعليمية الكمبيوترية ( التانجرام ) 2 جو من المرح 
والتنافس للفوز 2 اللعبة » كما أن من المكونات الأساسية التي تستخدم L‏ 
اللعبة الأشكال الهندسية ( الأجزاء المعطاة لتكوين الشكل المطلوب ) التي تدور 
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حولها قائمة المفاهيم الرياضية التي يهدف البحث الحالي إلى تنميتها لتلامين 
الصف السادس الابتدائي . 
e‏ الإحساس بالمشكلة : 

بالإضافة إلى الدافعية التى تولدت لدى الباحثة لتجريب الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية السايق الإشارة إليها فقد شعرت الباحثة بالحاجة الملحّة إلى أن 
يتعلم التلامين التفكير بوجه عام ويكتسبوا مهاراته المتعددة والمنظومى بوجه 
خاص لزيادة التعقد والتداخل .2 العصر الحالى ؛بالإضافة إلى تدنى مستوى 
تحصيل التلامين .2 المفاهيم الرياضية بالمرحلة الابتدائية » وقد دعم ذلك ما 
لمسته الباحثة من خلال زيارتها الصفية للتربية العملية وما أشارت إليه العديد 
من الدراسات والأديبات التربوية 2 هذا الصدد. 

وللتأحد من صدق الإحساس بالمشكلة فقد قامت الباحثة بدراسة 
استطلاعية تضمنت بعض المقايلات الشخصية المفتوحة لبعض معلمى 
وموجهى المرحلة الابتدائية e‏ وقد أكدوا ضعف قدرة التلامين على التفكير 
المنظومى ومهاراته وذلك نتيجة إهمال الكتاب المدرسي وكتب التدريبات 
للتمارين التي تنمي لديهم هذه القدرة e‏ إلي جانب عدم اهتمام المعلمين 
بالطرائق والأساليب الحديثة التي يمكن أن تنمي لديهم القدرة على التفكير 
المنظومى » بالإضافة إلى ضعف 2 تحصيل المفاهيم الرياضية لتلامين المرحلة 
الابتدائية نتيجة تقديمها بالصورة المجردة 2 اغلب المواقف التعليمية بالمرحلة 
الابتدائية. 
© مشكلة ٠ Šal‏ 

bus‏ على ما سبق من أدبيات ودراسات سابقة وملاحظات ميدانية فإن مشكلة 
البحث الحالي تتمثل 2 ضعف القدرة على التفكير بوجه عام والمنظومى بوجه 
خاص لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية » إلى جانب ذلك صعوية إتقان وفهم 
العديد من التلامين للمفاهيم الرياضية وخاصة 2 المرحلة الابتدائية نظرا 
لصعويتها وتقديمها إلى التلامين بالطريقة التقليدية 4 التدريس التي لا تراعي 
طبيعة هذه المفاهيم من حيث درجة تجريدها التي تقف عائقا أمام التلاميذ -2 
هذه المرحلة الأساسية من تحصيل هذه المفاهيم وإتقانها بالقدر الذي يكضى 
لبناء باقي المفاهيم 2 المراحل الدراسية التالية c‏ بالإضافة إلى أهمية المفاهيم 
الرياضية التى تمثل المكون الرئيسى Salt‏ الرياضيات »ومن هذا المنطلق شعرت 
الباحثة بأهمية تجريب الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 تنمية المفاهيم 
الرياضية التى يتضمنها محتوى مادة الهندسة لرياضيات المرحلة الابتدائية 
لتلامين الصف السادس الابتدائي ومهارات التفكير المنظومى. 
Alu ©‏ البحث ٠‏ 

سوف يعالج البحث هذه المشكلة من خلال محاولة الإجابة عن السؤال 
الرئيس التالي : ما فاعلية استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 تنمية 
المفاهيم الرياضية والتفكير المنظومى لدى تلامين الصف السادس الابتدائي ؟ 
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ويتفرع من هذا السؤال الرئيس الأسئلة الفرعية التالية : 

4 ما صورة وحدة مقترحة 2 الهندسة للمفاهيم الرياضية egies‏ رياضيات 
المرحلة الابتدائية باستخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية ؟ 

4 ما المفاهيم الرياضية التي يتضمنها محتوى منهج الهندسة لرياضيات 
المرحلة الابتدائية التي يجب تنميتها لدى تلامين الصف السادس الابتدائي ؟ 

4 ما مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات التي يجب تنميتها لدى eG‏ 
الصف السادس الابتدائي ؟ 

€« ما فاعلية استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 تنمية المفاهيم 
الرياضية لتلامين الصف السادس الابتدائي ؟ 

4 ما فاعلية استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية التفكير 
المنظومى 2 الرياضيات الصف السادس الابتدائي ؟ 

٠ أهداف البحث‎ e 

4 تقديم قائمة بالمفاهيم الرياضية الهندسية التي تتضمنها محتوى منهج 
الهندسة لمادة الرياضيات بالمرحلة الابتدائية . 

« تقديم قائمة بمهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات التي يجب تنميتها 
لتلامين المرحلة الابتدائية . 

6 تقديم وحدة مقترحة 4 الهندسة تتضمن المفاهيم الرياضية بمحتوى منهج 
الهندسة لرياضيات المرحلة الابتدائية بالصفوف ( الثانى ‏ الثالث ‏ الرابع 
— الخامس ‏ السادس ) بالفصلين الدراسيين باستخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية (لعبة التانجرام). 

4 تستهدف الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 البحث الحالي تنمية المفاهيم 
الرياضية التى تمثل اللبنة الأساسية لمادة الرياضيات بالإضافة إلى تنمية 
مهارات التفكير المنظومى التى تعد من الأهداف الملحة لإعداد التلامين 
Age tgt‏ مشكلات الحياة. i‏ 

4 التحقق من مدى فاعلية الألعاب التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية المفاهيم 
الرياضية لتلامين الصف السادس الابتدائى. 

4 التحقق من مدى فاعلية الألعاب التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية التفكير 
المنظومى 2 الرياضيات لتلامين الصف السادس الابتدائي. 

: أهمية البحث‎ e 

يهتم البحث الحالي بتنمية مهارات وقدرات التفكير المنظومى التي تعد من 
الأهداف الملحة لإعداد التلامين لمواجهة مشكلات الحياة ؛ حيث أن الفرد 
Sat)‏ تكن متظوميا alan gp‏ على ited‏ ما كه و وة Shion)‏ 
الحلول المناسبة له 2 ظل التداخل والتعقد الذي ينتشر 2 حياتنا المحاصرة . 
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€ يسهم البحث 2 تنمية الاتجاهات الايجابية نحو مادة الرياضيات من خلال 
استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية لما لها من جانب ترفيهي يدخل 
البهجة والسعادة والإثارة على التلامين وخاصة بالمرحلة الابتدائية. © 

4 يسهم البحث الحالي من خلال استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية على 
التأكيد على استخدام تكنولوجيا التعليم والاستفادة من مميزاتها .2 
الموقف التعليمى. 

€ تزويد المعلمين بقائمة مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات ليستفيدوا 
منها e UA‏ التدريس. 

« تعديل الاتجاهات السلبية نحو دراسة الرياضيات التى تلاقى عزوف كبير من 
التلامين من خلال استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية. 

4 تقديم قائمة بالمفاهيم الرياضية التي يحتويها محتوى الهندسة 2 Bale‏ 
الرياضيات بالمرحلة الابتدائية. 

© منهج البحث : 
استخدم البحث الحالي المنهج شبه التجريبي -2 تطبيق تجرية البحث 

وتفسير نتائجها » وقد تم استخدام أحد تصميماته وهو تصميم المجموعة 

الواحدة ذي القياس القبلي والبعدى. 

x التصميم التجريبي‎ e 
. يعتمد تصميم البحث على تصميم المجموعة الواحدة ذات القياس القبلى‎ 

البعدى» ويتم تطبيق اختبار المفاهيم الرياضية واختبار التفكير المنظومى ب2 

الرياضيات على عينة البحث (المجموعة التجريبية) قبليا وبعديا للتعرف على 

دلالة الفروق. 

© حدود البحث : 
اقتصر البحث الحالي على الحدود التالية : 


مجموعة من تلامين الصف السادس الابتدائي ببور سعيد. 


4 طبقت أدوات البحث 2 العام الدراسي 5١١5-7١١5‏ مبالفصل الدراسي 
الثاني. 

4 اقتصر البحث على استخدام أشكال وأنواع من لعبة التانجرام. 

4 اقتصر البحث على مهارات التفكير المنظومى (بتحليل المنظومة الرئيسية إلى 
منظومات فرعية ‏ سد الفجوات داخل المنظومة ‏ إدراك العلاقات داخل 
المنظومة ‏ إعادة تركيب المنظومات من مكوناتها). 

4 اقتصرالبحث على بعض المفاهيم الرياضية بمقررالهندسة لرياضيات 
المرحلة الابتدائية. 

٠: أدوات البحث‎ e 
: تتمثل أدوات البحث الحالي ب2‎ 
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CULO UT) UO ET 
أولا : أدوات القياس:‎ e 
قائمة بمهارات التفكير المنظومى .2 الرياضيات لتلاميذ الصف السادس‎ 4 
الايتدائى.‎ 
اختبارالتفكير المنظومى 2 الرياضيات لتلامين الصف السادس الابتدائى.‎ 4 
قائمة بالمفاهيم الرياضية التي يتضمنها محتوى الهندسة لرياضيات المرحلة‎ « 
الابتدائية.‎ 
اختبار 2 المفاهيم الرياضية لتلامين الصف السادس الابتدائي.‎ « 
: ثانيا : أدوات المعالجة التجريبية‎ © 
دليل المعلم وأوراق عمل التلامين (لوحدة مقترحة 2 الهندسة لبعض المفاهيم‎ 
الرياضية برياضيات المرحلة الايتدائية) لكيفية استخدام الألعاب التعليمية‎ 
الكمبيوترية 2 تنمية المفاهيم الرياضية ومهارات التفكيرالمنظومى.‎ 
: متغيرات البحث‎ © 
: أولا : المتغير المستقل‎ © 


ويتمثل 2 استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية ( أنواع وأشكال متعددة 
من لعبة التانجرام). 
Lit ©‏ : المتغير التابع : 


ويتمثل -2 تنمية المفاهيم الرياضية ومهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات. 
e‏ مصطلحات البحث : 
e‏ الألعاب التعليمية الكمبيوترية : 

تعرفها (أمل خليفة , (VOW ٠٠“‏ بأنها تلك الألعاب التي تقدم محتوى 
تعليمي له منهج و أهداف تعليمية و تربوية 2 صورة ألعاب عن طريق الكمبيوتر 
بهدف تنمية مهارات معينة أو تقديم مفاهيم أو علاج بعض المشكلات لدى 
الطلاب و لابد أن تكون الألعاب مسلية و مشوقة حتى لا يمل المتعلمون منها. 

وتعرف إجرائيا 2 هذا البحث بأنها " لعبة تعليمية كمبيوترية (لعبة 
التانجرام) لها هدف تعليمي وهدف ترفيهي 2 البحث الحالي » يتمثل الهدف 
التعليمى 2 تنمية المفاهيم الرياضية 2 مقررالهندسة برياضيات المرحلة 
الابتدائية وتنمية مهارات التفكير المنظومى i‏ ويتمثل الهدف الترفيهي 4 تشويق 
التلامين وتوفير جو من المرح والتنافس أثناء اللعب ". 
© المفاهيم الرياضية : 

يعرفها(فريد أبو زينة وعبد الله عبابنة (VIVA CV Ve‏ بأنه الصورة الذهنية 
التي تتكون لدى الفرد نتيجة تعميم صفات و خصائص استنتجت من أشياء 
متشابهة هي أمثلة ذلك المفهوم. 
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وتعرف إجرائيا 2 هذا البحث بأنها " بعض المفاهيم الرياضية التي يتضمنها 
مقرر الهندسة برياضيات المرحلة الابتدائية بالصفوف الدراسية (الثاني ‏ الثالث 
-الرابع الخامس ‏ السادس) بالفصلين الدراسيين الأول والثاني وتم تحديدها 
بقائمة المفاهيم ووضعها -2 9 وحدة مقترحة 2 الهندسة بدليل المعلم وأوراق عمل 
التلامين ويهدف البحث الحالي تنميتها لدى تلامين الصف السادس الابتدائي 
من خلال استخدام الألعاب الكمبيوترية التعليمية (لعبة التانجرام ) ". 
© التفكير المنظومى : 

يعرفه (وليم عبيد :5 * * Y‏ *) بأنه ذلك النوع من التفكير الذي يتضمن 
إدارة عملية التفكير والتفكير 4 التفكير» كما أنه يتطلب مهارات عليا -2 
التفكير من تحليل الموقف ثم إعادة تركيب مكوناته بمرونة مع تعدد طرق إعادة 
التركيب المنظم 2 ضوء المطلوب الوصول إليه. 

ويعرف إجرائياً 4 البحث علي أنه " قدرة المتعلم على التفكير من خلال 
منظومات واضحة يمكنه تركيبها وتحليلها من خلال تحليل المنظومة الرئيسية 
إلى منظومات فرعية وسد الفجوات داخل المنظومة وإدراك العلاقات داخل 
المنظومة وإعادة تركيب المنظومات من مكوناتها ". 
© الدراسات السابقة : 
« المحور الأول دراسات اهتمت باستخدام الألعاب الكمبيوترية التعليمية في تدريس الرياضيات 

استخدمت معظم دراسات هذا المحورالألعاب التعليمية الكمبيوترية كمتغير 
مستقل » كما تنوعت المراحل التعليمية والأهداف التي سعت هذه الدراسات إلى 
تحقيقها i‏ وسوف يتم توضيح ذلك فيما يلي : 

دراسة (محمد gui‏ ريا و نرجس حمدى » (Y * * Y‏ حيث هدفت إلى المقارنة بين 
استخدام إستراتيجية التعلم باللعب من خلال الحاسوب والطريقة التقليدية 
لقياس مدى اكتساب طلبة الصف السادس الأساسى لمهارات العمليات الحسابية 
الأربعة (جمع c‏ طرح i‏ قسمة › ge (caue‏ عونك فيك الدراسة فن gatis ١ ١١‏ 
طالبة تم توزيع الطلبة عينة الدراسة لمجموعتين بشكل عشوائي حيث خضعت 
المجموعة التجريبية لتعلم المهارات الحسابية الأريعة من خلال برنامج التعلم 
باللعب من خلال الحاسوب Lali)‏ الكمبيوتر) Lai‏ المجموعة الضابطة عملت 
بالطريقة التقليدية وبعد تعرض المجموعتين لاختبار يقيس التحصيل المباشر و 
المؤجل أظهرت الدراسة إلى وجود فروق دالة إحصائية 2 التحصيل المباشرو 
المؤجل ترجع إلى طريقة التدريس و لصالح التعلم باللعب من خلال الحاسوب 
(ألعاب الكمبيوتر). 

كما هدفت دراسة (عبد الله شعبان و مارف ستورم » )3١١‏ إلى دراسة أثر 
استعمال لعبة كمبيوتر تعليمية تسمى (مهمة 2 الجبر) على مخرجات التعلم 
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pall‏ 2 الخاصة بها (ممثلة بالعوامل التالية : المفاهيم ‏ القواعد ‏ الإجراءات) 
و كذلك دراسة العلاقة بين مخرجات التعليم all‏ .2 الخاصة بها ودور اللعبة 
2 استثارة الدافعية الذاتية ( ممثلة بالعوامل : التحدي ‏ الفضول ‏ التحكم ‏ 
الخيال) لدى تلامين المرحلة الإعدادية »و توصلت الدراسة إلى عدم وجود أي 
فروق 4 درجات التحصيل أو الاحتفاظ بين الطلبة الذين تلقوا تعلمهم 
باستخدام اللعبة التعليمية و أولئك الذين تلقوه باستخدام صحائف عمل عبر 
أنشطة صفية مركزة و لكن الذكور حصلوا على درجات أفضل من الإناث 2 
كل من الاختبارين c‏ وأشارت النتائج إلى وجود تفاعل ذي دلالة إحصائية بين 
متغيّري الجنس و الابتكارية 2 المدركة 2 قسم المفاهيم من الاختبار التحصيلى و 
2 الأقسام الثلاثة من اختبار الاحتفاظ كما تم الحصول على علاقات ارتباطيه 
ايجابية بين المفاهيم و كل من التحدي c‏ التحكم وبين القواعد و كل من 
التحكم والخيال وتبين هذه النتائج أن بالإمكان استغلال الأثر الاجمالى 
للدافعية وذلك من خلال تسلسل عواملها أي يمكن غرس الدافعية و تقويتها 
بحيث تتابع عواملها داخليا باستخدام جاذبية الفضول بداية من جاذبية 
التحدي و انتهاء بجاذبية التحكم . 

Loi‏ دراسة (لؤى عبيدات » 9 * * (Y‏ هدفت إلى استقصاء أثر استخدام الألعاب 
التربوية المحوسبة 2 تحصيل بعض المفاهيم الرياضية لطلبة الصف الثالث 
الأساسي c‏ و تكونت عينة الدراسة من (TA)‏ طالبا و طالبة تم توزيعهم إلى أريعة 
مجموعات بالطريقة العشوائية إلى مجموعتين تجريبيتين أحداهما للذكور و 
الأخرى SLM‏ درست من خلال الألعاب التربوية المحوسبة وتكونت من (TE)‏ 
طالبا و طالبة و مجموعتين ضابطتين أحداهما للذكور و الأخرى للإناث درست 
بالطريقة التقليدية و تكونت من (VE)‏ طالب و طالبة › وأشارت نتائج الدراسة 
إلى وجود فروق دالة إحصائية -2 تحصيل الطلبة لبعض المفاهيم الرياضية على 
الاختبار المباشر والمؤجل لصالح المجموعة التجريبية التي تعلمت من خلال 
الألعاب التربوية المحوسبة . 

وتختلف دراسة " كاولى وآخرون " o—e(Cawley&etal,2006)‏ الدراسة 
السابقة حيث هدفت إلى التعرف على أثر استخدام إستراتيجية من 
استراتيجيات التعليم بمساعدة الكمبيوتر(الألعاب التعليمية الكمبيوترية) .2 
تدريس الرياضيات على تنمية التحصيل والتفكير الناقد لتلامين المرحلة 
المتوسطة » وتكونت عينة الدراسة من تلامين بالصف الأول المتوسط بلغ عددها 
)1°( تلميذا وتم تقسيمهم لمجموعتين أحدهما تجريبية وعددها (Y9)‏ تلمينا 
وتدرس بإستراتيجية من استراتيجيات التعليم بمساعدة الكمبيوتر(الألعاب 
التعليمية الكمبيوترية) والأخرى ضابطة وتدرس بالطريقة التقليدية› 
ولتحقيق هدف الدراسة استخدم الباحث اختبار تحصيلي L‏ الرياضيات واختبار 
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واطسون وجليسر للتفكير الناقد « وتوصلت الدراسة إلى وجود فروق ذات دلالة 
إحصائية بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعتين التجريبية والضابطة 2 
التطبيق البعدى لكلا من الاختبار التحصيلي واختبار واطسون وجليسر 
للتفكير الناقد لصالح تلامين المجموعة التجريبية . 

Loi‏ دراسة ) آمل خليفة 5١١٠1‏ )هدفت إلى بحث أثر فاعلية ألعاب الكمبيوتر 
التعليمية 4 خفض تشتت الانتباه — فرط النشاط و زيادة التحصيل 2 اللغة 
العربية والرياضيات و العلاقة بينهم لدى طفل المدرسة الابتدائية »و تكونت 
عينة الدراسة من (A)‏ طلاب من الصف الأول الابتدائي وقد تمثلت أدوات 
الدراسة 2 مقياس اضطراب ضعف الانتباه المصحوب بزيادة النشاط الحركى 
لدى الأطفال واختبارتحصيلي 2 اللغة العربية والرياضيات »و قد توصلت 
الدراسة إلى فاعلية ألعاب الكمبيوتر التعليمية 2 خفض تشتت الانتباه — فرط 
النشاط 9 .2 زيادة التحصيل 2 اللغة العريية و الرياضيات لدى طفل المرحلة 
الابتدائية . 

و تختلف دراسة " برياتو" ( (Barbato,2010‏ عن الدراسة السايقة 4 التعرف 
على فعالية الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 تدريس الرياضيات على تنمية 
التحصيل والقدرة على حل المشكلات الرياضية لطلاب المرحلة الثانوية » وتكونت 
العينة من تلامين بالمرحلة الثانوية وتم تقسيمهم لمجموعتين إحداهما تجريبية 
تدرس بالألعاب التعليمية الكمبيوترية والأخرى ضابطة وتدرس بالطريقة 
التقليدية c‏ ولتحقيق هدف الدراسة استخدم الباحث اختبار تحصيلي واختبار 
لقياس القدرة على حل المشكلات الرياضية « وتوصلت الدراسة إلى وجود فروق 
ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعتين التجريبية 
والضابطة 2 التطبيق البعدي لكلا من الاختبار التحصيلي واختبار القدرة على 
حل المشكلات الرياضية لصالح تلامين المجموعة التجريبية. 

بينما هدفت دراسة "فريك " (2011, (Frick‏ إلى التعرف على فعالية الألعاب 
التعليمية الكمبيوترية 4 تدريس الرياضيات على تنمية التحصيل والاتجاهات 
لدى تلامي المرحلة الابتدائية » وتكونت العينة من تلامين الصف الثالث 
الابتدائي من بلغ عددهم ) * ?( تلميذا وتلميدة » ولتحقيق هدف الدراسة 
استخدم الباحث اختبار تحصيلي 2 الرياضيات c‏ ومقياس الاتجاهات نحو 
الرياضيات i‏ وتوصلت الدراسة إلى وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي 
درجات تلاميذ المجموعة التجريبية الذين درسوا بالألعاب التعليمية الكمبيوترية 
2 التطبيق القبلي ‏ البعدي لكلا من الاختبار التحصيلي ومقياس الاتجاهات 
لصالح التطبيق البعدي. ١ ٠‏ 

كما هدفت دراسة (انجي توفيق (V ١٠١‏ إلى التعرف على فعالية برنامج 
مقترح باستخدام الألعاب الكمبيوترية 2 إكساب تلامين المرحلة الابتدائية 
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مفاهيم ومهارات هندسة الفركتال واتجاهاتهم نحو مادة الرياضيات »وتكونت 
عينة الدراسة من تلاميذ الصف الخامس الابتدائي من أربعة فصول حيث )* (Y‏ 
dol‏ وتلميذة من كل فصل ؛ وتوصلت إلى فعالية برنامج مقترح باستخدام 
الألعاب الكمبيوترية 2 إكساب تلاميذ المرحلة الابتدائية مفاهيم ومهارات 
هندسة الفركتال واتجاهاتهم نحو مادة الرياضيات للمجموعة التجريبية ذي 
القياس القبلي والبعدى . 
© المحور الثاني: دراسات وبحوث اهتمت بتنمية المفاهيم الرياضية : 

تضمنت معظم دراسات هذا المحور المفاهيم الرياضية كمتغير تابع كما 
تنوعت المراحل التعليمية والأهداف التي سعت هذه الدراسات إلى تحقيقها› 
وسوف يتم توضيح ذلك فيما يلي : 

هدفت دراسة (محمد إسماعيل ؛ )3٠١٠١‏ إلى التعرف على أثر استخدام 
نموذج التعلم البنائي على تحصيل المفاهيم الرياضية ويقاء أثر التعلم والتفكير 
الابداعى 2 الرياضيات لدى تلامين الصف الأول الاعدادى c‏ ولتحقيق هدف 
الدراسة استخدم الباحث اختبار تحصيلي 2 المفاهيم الرياضية واختبار -2 
التفكير الابداعى 4 الرياضيات ومقياس لبقاء أثر التعلم » وتوصلت الدراسة إلى 
وجود فروق ذات دلا لة إحصائية بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعة التجريبية 
الذين درسوا بنموذج التعلم البنائي وتلامين المجموعة الضابطة الذين درسوا 
بالطريقة التقليدية 2 التطبيق البعدي لكلا من الاختبار التحصيلي 2 
المفاهيم الرياضية واختبار التفكير الابداعى 2 الرياضيات ومقياس بقاء أثر 
التعلم لصالح تلامين المجموعة التجريبية. 

بينما دراسة (محمود مطرء (Y * Y‏ هدفت إلى معرفة أثر استخدام القصة 2 
تنمية المفاهيم الرياضية والاحتفاظ بها لدى تلامين الصف الأول الاساسى (B Ra‏ 
وتكونت عينة الدراسة من (AY)‏ تلميذ وتلميذة وزعت على مجموعتين تجريبية 
وضابطة حيث (E ١(‏ تلميذ وتلميذة لكل مجموعة › واستخدم الباحث اختبار .2 
المفاهيم الرياضية « وتوصلت الدراسة إلى أن استخدام القصة أثرا 2 تنمية 
المفاهيم الرياضية والاحتفاظ بها لدى تلامين الصف الأول الاساسى بغزة. 

وتختلف دراسة (محمد الحجيلى » (Y * Y‏ عن الدراسة السابقة 4 المتغير 
المستقل حيث هدفت إلى التعرف على أثر تدريس المفاهيم الرياضية باستخدام 
إستراتيجية التعلم المتمركز حول المشكلة على التحصيل و الاتجاه نحو 
الرياضيات لدى الطلاب المستجدين بقسم الرياضيإت بكلية المعلمين بالمدينة 
المنورة » وتكونت عينة الدراسة من VY‏ طالبا مستجدا بالقسم تم تقسيمهم إلى 
مجموعة تجريبية عددها V)‏ طالبا ) gi‏ مجموعة ضابطة عددها ( (La V‏ 
وتمثلت أدوات الدراسة 2 اختبار تحصيلي و مقياس الاتجاه نحو الرياضيات e‏ 
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وأكدت النتائج أن حجم تأثير تدريس المفاهيم الرياضية باستخدام إستراتيجية 
التعلم المتمركز حول المشكلة على التحصيل و الاتجاه نحو الرياضيات كان 

Le‏ دراسة (محمد أحمد هلال » (Y * Y Y‏ هدفت إلى التعرف على اثر استخدام 
التمثيلات الرياضية على اكتساب المفاهيم الرياضية و الميل نحو الرياضيات 
لدى تلامين الصف السادس الابتدائي c‏ وتكونت عينة الدراسة من ٠١‏ تلميذا 
من تلامين الصف السادس الابتيائي وتم تقسيمهم إلى مجموعتين › المجموعية 
التجريبية و عددها É)‏ تلميذا) و المجموعة الضابطة و عددها )* É‏ تلميذا) 
واستخدم الباحث اختبار تحصيلي 2 اكتساب مفاهيم وحدتي النسبة 
والتناسب والنسبة المثوية و مقياس الميل نحو الرياضيات c‏ و توصلت الدراسة إلى 
فاعلية التمثيلات الرياضية على اكتساب المفاهيم و تنمية الميل نحو الرياضيات 
لدى تلامين الصف السادس الابتدائي. 

كما هدفت دراسة "جالجوس " (2014, (Gallegos‏ إلى التعرف على فعالية 
استخدام الألعاب التعليمية التي يعدها الطلاب 2 تدريس الرياضيات على 
تنمية التحصيل والمفاهيم الرياضية والميل نحو الرياضيات لدى تلاميذ المرحلة 
الثانوية »و تكونت العينة من تلامين الصف الأول الثانوي بلغ عددهم )* * (Y‏ 
طالب وطالبة » ولتحقيق هدف الدراسة استخدم الباحث اختبار تحصيلي 2 
الرياضيات c‏ واختبار 2 المفاهيم الرياضية ومقياس الميل نحو الرياضيات › 
وتوصلت الدراسة إلى وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطى درجات 
تلامين المجموعة التجريبية الذين درسوا ياستخدام الألعاب التعليمية التي 
يعدها الطلاب 2 التطبيق البعدي لكلا من الاختبارالتحصيلى واختبار 
المفاهيم الرياضية ومقياس الميل نحو الرياضيات لصالح تلاميذ المجموعة 
التجريبية. 

وتختلف دراسة " جيتى " (2014, (Gety‏ عن الدراسة السابقة فى أن المتغير 

التابع 2 الدراسة السابقة هو مستقلا 2 هذه الدراسة حيث هدفت إلى زيادة 
مهارات التواصل الهندسي باستخدام خرائط المفاهيم الرياضية المنطقية› 
وتكونت العينة من تلامين الصف الثاني المتوسط بلغ عددهم ) * (V‏ طالب› 
ولتحقيق هدف الدراسة استخدم الباحث اختبار 2 مهارات التواصل الهندسى c‏ 
CLuogig‏ الدواشة إلى وجوه E‏ ذات IWS‏ إحصائية فى متونتظن دزجات 
تلامين المجموعة التجريبية الذين درسوا باستخدام خرائط المفاهيم الرياضية 
المنطقية ‏ التطبيق القبلى ‏ البعدي لاختبار مهارات التواصل الهندسي لصالح 
تلامين المجموعة التجريبية 4 التطبيق البعدى. 

أمادراسة "بيرنا واخرون " (2015, (Berna‏ هدفت إلى التعرف على فعالية 
استخدام استراتيجيات التعليم بمساعدة الكمبيوتر 2 تدريس الرياضيات على 
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تنمية التحصيل والمفاهيم الرياضية لدى تلامين المرحلة المتوسطة › وتكونت 
العينة من تلامين الصف الثالث المتوسط من بلغ عددهم ) * ^( تلميذا وتلميذة › 
ولتحقيق هدف الدراسة استخدم الباحث اختبار تحصيلى 4 الرياضيات › 
واختبار 2 المفاهيم الرياضية c‏ وتوصلت الدراسة إلى وجود فروق ذات دلالة 
إحصائية بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعة التجريبيةالذين درسوا 
باستراتيجيات التعليم بمساعدة الكمبيوتر 2 التطبيق البعدي لكلا من الاختبار 
التحصيلي واختبار المفاهيم الرياضية لصالح تلامين المجموعة التجريبية. 
© المحور الثالث: دراسات وبحوث اهتمت بتنمية التفكير المنظومى في الرياضيات 

تنوعت الأساليب والطرق والاستراتيجيات والمداخل والبرامج التي تناولتها 
دراسات هذا المحور .2 تنمية التفكير المنظومى ك الرياضيات : i‏ 

هدفت دراسة (عزو عفانة وتيسير نشوان » ؟ * )3١‏ إلى معرفة أثر استخدام 
بعض استراتيجيات ما وراء المعرفة -2 تدريس الرياضيات على تنمية التفكير 
المنظومى لدي طلبة الصف الثامن الاساسى بغزة › وتكونت عينة الدراسة من 
VY)‏ 1( طالبا قسمت إلى مجموعتين تجريبية وضابطة حيث المجموعة 
التجريبية عددها (15) طالبة بينما المجموعة الضابطة وعددها (AY)‏ واعد 
الباحثان اختبار التفكير المنظومى 2 الرياضيات وطبق قبليا وبعديا i‏ وتوصلت 
الدراسة إلى وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي درجات تلامين 
المجموعة الضابطة والتجريبية 2 التطبيق البعدى لاختبار التفكير المنظومى 2 
الرياضيات لصالح تلامين المجموعة التجريبية. 

وتختلف دراسة " راولى وسليفر" (Rawley&Silver,2008)‏ عن الدراسة 
السايقة 2 المتغير المستقل . حيث هدفت هذه الدراسة إلى معرفة adela‏ 
استخدام استراتيجيات التدريس التبادلى على تنمية التحصيل والتفكير 
المنظومى 2 الرياضيات لطلاب بالمرحلة الثانوية ؛ وتكونت العينة من 
مجموعتين أحدهما تجريبية وعددها )+ £( طالبا والأخرى ضابطة وعددها ( 
* ) طالبا » ولتحقيق هدف الدراسة استخدم الباحثان اختبار تحصيلي واختبار 
التفكير المنظومى 2 الرياضيات » وتوصلت الدراسة إلى وجود فروق ذات دلالة 
إحصائية بين متوسطي درجات المجموعتين التجريبية والضابطة 2 التطبيق 
البعدى لكلا من الاختبار التحصيلي واختبار التفكير المنظومى 2 الرياضيات 
لصالح طلاب المجموعة التجريبية  .‏ 

أمادراسة "سيركان" (Serkan,2009)‏ هدفت إلى التعرف على فاعلية 
استخدام التعلم التعاوني الالكتروني على تنمية التحصيل والتفكير المنظومى 
والاتجاه نحو الرياضيات لتلاميذ بالمرحلة المتوسطة « وتكونت عينة الدراسة من 
)+4( تلميذا وتلميذة بالمرحلة المتوسطة موزعين على مجموعتين أحدهما 
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تجريبية والأخرى ضابطة c‏ ولتحقيق هدف الدراسة استخدم الباحث اختبار 

تحصيلي ومقياسا للاتجاه نحو الرياضيات واختبار التفكير المنظومى P.‏ 

الرياضيات c‏ وتوصلت الدراسة إلى وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي 

درجات المجموعتين التجريبية والضابطة 2 التطبيق البعدى لكلا من الاختبار 

التحصيلي ومقياس الاتجاه نحو الرياضيات واختبار التفكير المنظومى P.‏ 

الرياضيات لصالح تلاميذ المجموعة التجريبية . 
بينما هدفت دراسة ) أحمد الزييدى2١١١5١)إلى‏ التعرف على بعض 

الذكاءات وعلاقتها بمهارات التفكير المنظومى لدى طلاب الصف الثاني 

المتوسط 2 مادة الرياضيات c‏ وتكونت عينة الدراسة من (VY V)‏ طالبا من طلاب 
الصف الثاني المتوسط بمحافظة القادسية i‏ واستخدم الباحث مقياس لقياس 
بعض الذكاءات واختبار لقياس مهارات التفكير المنظومى c‏ وتوصلت نتائج 
الدراسة إلى أن الطلاب يمتلكون بعض الذكاءات ( الرياضي والمكاني ( ووجود 
ضعف لدى الطلاب 2 مهارات التفكير المنظومى i‏ كما يوجد علاقة موجبة قوية 
جدا بين متوسط درجات الطلاب على مقياس الذكاء الرياضي ومتوسط 

درجاتهم 2 اختبار مهارات التفكير المنظومى . ١‏ 
أمادراسة "مافن " (2012 (Maven,‏ هدفت إلى معرفة فاعلية gaal‏ 

استراتيجيات التعليم بمساعدة الكمبيوتر ( الألعاب التعليمية ) على تنمية 

التفكيرالمنظومى 2 الرياضيات لتلامين المرحلة الابتدائية (الصف الثالث 
الابتدائي) » وتكونت عينة الدراسة من مجموعتين أحدهما تجريبية والأخرى 

ضابطة ‏ ولتحقيق هدف الدراسة استخدم الباحث اختبار التفكير المنظومى 2 

الرياضيات » وتوصلت الدراسة إلى وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطي 

درجات المجموعتين التجريبية والضابطة 2 التطبيق البعدي لاختبار التفكير 

المنظومى 2 الرياضيات لصالح تلامين المجموعة التجريبية . 

© فروض البحث : 
يختبر البحث الحالي الفروض التالية 

» يوجد فرق دال إحصائيا ( ل < * ١٠.١‏ ( بين متوسطي درجات تلامين مجموعة 
البحث 4# التطبيق القبلى - البعدى لاختبار المفاهيم الرياضية لصالح 
تلامين مجموعة البحث 2 التطبيق البعدى . 

A‏ يوجد فرق دال إحصائيا ١.١ ? < J)‏ ) بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة 
البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبار التفكير المنظومى 2 
الرياضيات كقدرة كلية لصالح تلامين مجموعة البحث 2 التطبيق 
البعدى . 

» يوجد فرق دال إحصائيا ١.١ ? < J)‏ ) بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة 
البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبار تحليل المنظومة الرئيسية إلى 


* 
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منظومات فرعية كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لصالح 
تلاميذ مجموعة البحث 2 التطبيق البعدى . 
» يوجد فرق دال إحصائيا ( ل < * )١.١‏ بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة 
البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبارر سد الفجوات داخل المنظومة 
كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لصالح تلاميذ مجموعة البحث 
-2 التطبيق البعدى . 
» يوجد فرق دال إحصائيا ( ل < * )١.١‏ بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة 
البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبار إدراك العلاقات داخل المنظومة 
كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لصالح تلاميذ مجموعة البحث 
2 التطبيق البعدى . 
» يوجد فرق دال إحصائيا ( ل < * )١.١‏ بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة 
البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبار alel‏ تركيب المنظومات من 
مكوناتها كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لصالح تلاميد 
مجموعة البحث 2 التطبيق البعدى . 
« الإطار النظري : 
© المحور الاول : الكمبيوتر وتدريس الرياضيات : 
يعد الحاسوب وسطا جيدا لتعليم الرياضيات و تعليمها فهو أقوى و آمتع و 
ريما أنفع من الوسيلة التعليمية التي قد يجسد مفهوما ما أوتوضح فكرة 
رياضية أو تربط بين الحسي والمجرد فالحاسوب فضلا عن ذلك ومن خلال 
برنامج يستطيع أن يعطى مقدمة للموضوع أو المفهوم المراد تدريسه ثم يشرحه 
بدقه وقد يعطى أمثلة كثيرة وأمثلة معاكسة ثم تمرينات تطبيقية و يمكنه 
الإجابة عن الأسئلة الكثيرة وإعادة الشرح من دون سأم أو ملل وقد حقق 
الحاسوب نجاحا كبيرا 2 مجال تعليم الرياضيات و تعليمها 2 الدول المتقدمة 
معالطلبة العاديين أو الموهوبين أوبطئ التعلم فقد agin)‏ -2 تعلم المفاهيم 
الرياضية و حل المسائل وزيادة مستوى التحصيل فضلا عن نماء التفكير 
المنطقي و تكوين ميول ايجابية نحو الرياضيات (وائل عفانة » (VAN Y‏ 
حيث صاحب ظهور الكمبيوتر ظهور رياضيات جديدة و كثيرة من أمثلتها : 
مبادئ نظرية الأعداد و مفهوم الفئة و مبادئ الهندسة الترابطية والمتباينات 2 
الجير و مبادئ الاحتمالات و نظرية الاحتمالات و هندسة التحويلات والحبر 
المجرد و 2 المقابل أسهم الكمبيوتر 2 تطوير الرياضيات حيث اتجه المسئولون 
عن تطوير مناهج الرياضيات إلى الاهتمام بالأساسيات و معالجة الرياضيات 
حول مجموعة من التراكيب أو البنيات الرياضية إلى التخلي عن تفصيلات و 
تعقيدات لا لزوم لها و يعنى ذلك أن الكمبيوتر قد أسهم 2 إدخال رياضيات 
جديدة كما أنه كان سببا 4 حذف الموضوعات القديمة أو معالجتها بطريقة 
جديدة (مجدي (YA ۲۰۰۲ jaje‏ 
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© أهداف استعمال الكمبيوتر في تعلم و تعليم الرياضيات : 
يلخص ( محمود العبادلة » Of ٠٠1‏ 25 )أهداف استعمال الكمبيوتر 
-2 تعليم و تعلم الرياضيات فيما يلي : 
4 استيعاب أكبر قدر ممكن من المجالات المتضمنة ( حقائق » مفاهيم i‏ 
تعميمات c‏ مهارات » حل مشكلات ( 2 محتوى الرياضيات . 
4 تحقيق الأهداف التعليمية العليا ( تحليل ؛ تركيب c‏ تقويم ( لمادة 
الرياضيات . 
4 اكتساب و نمو مستويات التفكير بأنواعه ( الابتكارى » a UI‏ الابداعى e‏ 
العلاقى c‏ الرياضي » الهندسي i‏ البصريء..) 
4 تحقيق مبدأ التعلم الذاتي 2 الرياضيات . 
€ تحقيق استراتيجيات تدريسية مختلفة كالتعليم الفردي أو الذاتي 
والتعاوني و التعلم الإتقان . 
4 تحقيق الرغبة 2 استمرار التحصيل 2 مادة الرياضيات داخل و خارج المدرسة 
( التعليم المستمر). 
4 تنمية القدرة على حل المشكلات . 
e‏ استر اتيجيات التعليم بمساعدة الكمبيوتر :Computer Assisted Instruction Strategies‏ 
تتهدد ايتراتيجيات التعليم Sce Lue‏ الكمبيوتر واتشتلف قيما بينها felis‏ 
على طريقة الإفادة منها لكل من المعلم والمتعلم أي حسب درجة تفاعل Does‏ 
معها حسب مقدار مساعدتها للمعلم 2 تكملة أدواره 2 الموقف التعليمي» ومنها 
إستراتيجية التدريب والمران والتدريس الخصوصي والألعاب التعليمية 
الكمبيوترية والمحاكةة الكمبيوترية وحل المشكلات ولغ ةالحوار ..... ويهتم 
البحث الحالي بالألعاب التعليمية الكمبيوترية ولذلك يتم تناولها åa‏ من 
© أسلوب الألعاب التعليمية الكمبيوترية : 
يعتمد أسلوب الألعاب الكمبيوترية 2 مجال التعليم بدمج عملية التعلم 
باللعب 2 نموذج ترويجي يتبارى الطلبة من خلاله و يتنافسون للحصول على 
بعض النقاط ككسب ثمين و 4 سبيل تحقيق هذا النصر يتطلب الأمرمن 
Jalal‏ أن يحل مشكلة ما أو يفسر بعض الإرشادات أو يجيب عن بعض الأستلة 
حول موضوع ما ومن خلال هذه الإستراتيجية تضيف الألعاب التعليمية عنصر 
الإثارة و الحفز على العمل المدرسي و مما رفع من قيمة الألعاب أنها تغخطى 
العديد من مجالات المناهج و تقدم تعلما موجها لتنمية بعض المهارات الخاصة 
كما أنها حافز للمعلم كى يقوم بتدريس المفاهيم والمبادئ والإجراءات 
باستراتيجيات إبداعية منتجة ( توفيق مرعى و محمود الحيلة (YVV ٠٠٠٤)‏ 
وفيما يلي سنتناول الألعاب الكمبيوترية iria‏ من التفصيل : 


دراسات عربية في التربية وعلم )33 (ASEP)‏ 




















TOIL WTO UNM MONIT 


© الألعاب الكمبيوترية في التعليم : 

لقد يرزت ألعاب الكمبيوتر والانترنت خلال السنوات الأخيرة وأصبحت 
ظاهرة تثير الانتباه و تستحق البحث و التمحيص سيما وأنها مازالت حديثة 
ولم يتم التصدي لها بالبحث والدراسهة بالشكل المناسب من حيث سماتها 
ودلائلها التربوية وتأثيرها على النمو النفسي المتكامل للأطفال بشكل خاص 
والکبار بشکل عام (محمد صوالحة. $ Y‏ ,$8( 

كما أن استخدام الكمبيوتر 2 اللعب يزيد من قدرة المتعلم على الانتباه 
والتشجيع حيث تعد برامج الألعاب التعليمية من أكثر البرامج التفاعلية 
شيوعا وتشويقا حيث يعمل الكمبيوتر على تشويق المتعلمين و حملهم على 
التعلم من خلال برامج اللعب i‏ فالألعاب تتضمن 2 سياقها التدريب على مفهوم 
محدد أو مهارة معينة سبق دراستها فهذه البرامج لا تقدم معلومات جديدة و 
لكن تؤكد على مفاهيم و مهارات علمية يعرفها المتعلم (نادر سعيد c‏ سامح 
اسماعیل )۲۰۰۸ (VIN‏ 


يهدف هذا النمط من الاستخدام إلى إيجاد مناخ تعليمي يمتزج فيه 
التحصيل العلمي بالتسلية بغرض توليد الإثارة و التشويق حيث يقدم البرنامج 
موقف يتنافس فيه الطلاب ويحدد البرنامج النقاط التي يأخذها كل منهما 
وبالتالي الفائز و هذه البرامج تشتمل على أنشطة تعليمية متكاملة مع المناهج 
الدراسية المختلفة والمبرمج الجيد يمكنه توجيه التعلم باستخدام الألعاب 
لتنمية مهارات التفكير المختلفة ويمتازهذا النمط بقدرته على تحفيز التلامين 
على التعلم وتكوين ميول و اتجاهات إيجابية نحو الموقف التعليمي (الغريب 
زاهر Y Yuste!‏ 68( 

كما سميت بهذا الاسم لأنها مبنية أساسا على شكل لعبة مسلية إلى أن 
شروط المسابقة فيها هي الإجابة عن أسئلة تطرح حول موضوع الدراسة »و هذه 
البرامج لا تقدم معلومات جديدة و لكن تؤكد على مفاهيم علمية يعرفها 
الطالب .هذا النوع من البرامج ينمى لدى المتعلم مهارة التفكير السريع 
والسليم 4 نفس الوقت . كما أن هذه البرامج ذات دافعية قوية ‏ و خاصة 
التدريبات التي تحتاج لإعادة 2 تعلمها (كمال زيتون AAVA ۲٠۰٠۰۲ i‏ 

هناك عدد من البرامج التعليمية الحاسوبية i‏ التي تعتمد على تعلم مهارات و 
مواقف و استراتيجيات تعليمية . يستطيع الطالب ممارستها على شكل لعبة 
حتى يصل إلى الهدف الذي صممت من أجله »وهي قد تتناول موضوعات 24 
المصطلحات اللغوية ‏ والإملاء c‏ و العمليات الرياضية gs‏ يكون 4 اللعبة طرفان 
(فريقان) متنافسان أحدهما يربح » والآخر يخسرء وقد يمارس الطالب اللعبة 
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مع زميله أو زملائه 2 المجموعات الصغيرة ‏ وأحيانا يتنافس مع الحاسوب 
ويتصف هذا النوع من البرامج التعليمية بعناصرالتسلية و الترفية والإثارة 
والتشويق و زيادة دافعية الطالب نحو التعلم (عزو عفانة » (YY ZYV Ye Y‏ 
© ماهية ألعاب الكمبيوتر التعليمية : 

نكن تاوت odd Co cue titel eit‏ و كا تمده يتن diga‏ 
تعليمية و تربوية كبيرة . 

يعرف " يوتلر" ( 164 ,2005 , (Butler‏ ألعاب الكمبيوتر التعليمية على أنها 
نشاط تعليمي يقدم 2 شكل لعبة و ريما يتطلب النجاح -2 هذه اللعبة حفظ 
وتذكر المعارف فقط أو أن يتضمن تطبيقا وامتدادا لهذه المعارف. 


وتعرفها ) زينب أمين (VEEL ٠٠ ٠ i‏ عبارة عن مواقف إستراتيجية أو cati‏ 
منطقية وفيها يقوم الكمبيوتر بتوفير الدعم والاقتراحات للمتعلم من خلال 
محاولة الوصول إلى مواقف إستراتيجية معينة و تتميز برامج هذا النمط 
بعنصر التشويق و الإثارة و التسلية و زيادة الدافعية عند المتعلم عن طريق تعزيز 
العملية المعرفية لديه 2 حل مشاكله ودعمه 4 التمكن من التحكم 2 كم 
المعلومات المطلوب تعلمها و إعادة إنتاجها -2 إطار ابتكاري و ابداعى جديد. 

وكذلك يعرف كل من (حسن شحاتة ؛ زينب VY, Ye *Y bad‏ ( 
برمجيات الألعاب التعليمية بأنه نمط شائع من البر مجيات يقدم للمتعلم قمة 
المتعة والإثارة 2 التعلم من خلال ألعاب تعليمية يمكن للمتعلم أن ينافس فيها 
متعلما آخر كما يمكن له أن ينافس جهاز الحاسوب نفسه. 

كما يعرفها ( إبراهيم Lat‏ ؟ (YYY, ٠٠‏ بأنها نشاط منظم يتبع 
مجموعة من القواعد للحصول على المعلومات أو اكتساب مهارة وهى أكثر 
البرامج التفاعلية شيوعا و تشويقا فيها يتم دمج التعليم باللعب لتوفر التسلية 
والإنتاجية والمتعة للمتعلم علاوة على ما توفره من دافعية للتعلم 4 جميع 
الأعمار فالألعاب التى يتم تصميمها 4 ضوء أهداف محددة و ظروف اجتماعية 
وحضارية مناسبة لطبيعة المتعلم تؤدى إلى تنمية مهارات حل المشكلات و اتخاذ 


القرار و الابتكار و التخيل وهي تناسب العديد من المواد التعليمية مثل العلوم 
والرياضيات و الدراسات الاجتماعية. 
وفى ضوء ما سبق يمكن تعريف الألعاب الكمبيوترية التعليمية 2 ضوء 


أهداف البحث الحالي بأنها : الألعاب التي تتم عن طريق الكمبيوتر والتي تجمع 
بين أهداف تعليمية وأهداف ترفيهية ويتمثل الجانب التعليمي 2 البحث الحالي 
من خلال إكساب التلامين الصف السادس الابتدائي المفاهيم الرياضية التي 
تتحدمتها Ala tl‏ الانتذائية وتنمية مهارات التفكير المتظلومى بق Chalet‏ 
والجانب الترفيهي 2 اللعبة الكمبيوترية ذاتها وما تقدمه من عامل إثارة وتشويق 
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للتلاميذ وروح التنافس -2 تحقيق وانجازا لهدف من اللعبة الكمبيوترية 

التعليمية. 

© أهمية ألعاب الكمبيوتر في التعليم : 
قديما كان يستخدم مفهوم لعبة كمبيوتر لتقديم قيمة معينة من خلال 

اللعب إلا أن العلماء وجدوا أن ألعاب الكمبيوتر يمكن أن تتحول إلى أداة تعليمية 

أساسية إذا صممت يعناية حيث يمكن لألعاب الكمبيوتر أن تحقق الاتى : 

. (Lang , 2007) , (Fisher , 2004) , (Ching , 2008) 

4 تحسين مهارات التفكير لدى الطلاب . 

4 ألعاب الكمبيوتر يمكن أن تكون أدوات فعالة لتدريس و تحليل المحتوى المعقد . 

4 إمكانية حل المشكلات الرياضية البسيطة و المعقدة . 

4 نتائج التعليم الناتجة من ألعاب الكمبيوتر تحتوى على الجانب المع .2 
والمهارى والوجداني . 

4 تتيح ألعاب الكمبيوتر للطلاب ممارسة مهارات معينة فى ظل ظروف محددة 
حيث تتيح للطلاب المشاركة 2 الأنشطة المختلفة . 

4 تساعد ألعاب الكمبيوتر على زيادة الاهتمام بتعلم موضوع معين و ليس فقط 
على زيادة الاهتمام بعملية التعلم . 

© شروط الألعاب التعليمية الناجحة ٠‏ 
لكي تكون الألعاب التعليمية ناجحة لابد أن تتوفر فيها عدة شروط يمكن 

تلخيصها فيما يأتي ( يوسف عيادات › (Yt t£‏ 

4 توافر مجموعة من القواعد والقوانين لضبط اللعبة. 

4 توافر عنصر التشويق والإثارة. 

4 توافر عنصر الريح و الخسارة 2 نهاية اللعبة. 

4 استخدام الالوان والصور والحركة للمحافظة على انتباه الطالب و رغبته. 

4 مناسبة اللعبة لمستوى الطفل الذي تقدم له. 

4 يجب أن تبنى على أسس تمثل و تعكس المفهوم أو المهارة المطلوب تدريسها . 

4 يكون النجاح نتيجة يحصل عليها المتعلم عند إظهار قدرته على إتقان المفهوم 
أوالمهارة والأسس التي بنيت عليها اللعبة. 

4 يجب على المتعلم أن يكون على علم بالمهارات و المفاهيم التي يجب أن يتقنها 
وليس مجرد أن يتعلم كيف يلعب هذه اللعبة. 

« مكونات اللعبة الكمبيوترية ( كمال عبد الحميد زيتون » 5١١5٠57٠١5‏ ): 

4 المقدمة : الهدف من اللعبة و القواعد و الإرشادات. 

4 جسم اللعبة : السيناريو الكامل لمسار اللعبة. 

4 النهاية : التحقق من الهدف و التغذية الراجعة. 
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وتتطلب ألعاب الكمبيوتر تعليمات للاستخدام قد تكون مرفقة 2 كتيب أو‎ 
يشار إليها 2 بداية اللعبة على شاشة الكمبيوتر أو يقوم المعلم يشرح مبسط‎ 
تستخدم 2 ألعاب الكمبيوتر عصا التحكم أو الماوس أو‎ dale لكيفية أداء اللعبة و‎ 
لوحة المفاتيح ومن المهم 2 نهاية كل لعبة تحديد الفائزو 2 معظم الألعاب‎ 
يتم ذلك من خلال رسالة لفظية أو عرض بشكل مناسب على الشاشة.‎ 
ويتضمن الأداء 2 ألعاب الكمبيوتر عديدا من الأنشطة المختلفة من جانب‎ 
اللاعب » و أكثر الأنشطة شيوعا 24 الألعاب التعليمية هى تحريك الأشياء على‎ 
الشاشة أو إجابة بعض الأسئلة أوالاختيارمن بين البدائل أو البحث عن‎ 
المعلومات وتتطلب ألعاب الكمبيوتر مستوى معين من الغموض لجعل اللعبة‎ 
($8, ٠۹١١ » أكثر جاذبية (محمود السيد‎ 
: مزايا ألعاب الكمبيوتر التعليمية‎ © 
تتميز ألعاب الكمبيوتر التعليمية بتحفيز مهارات التفكير لدى المتعلم الذي‎ 
يسعى إلى الوصول إلى هدف اللعبة بأقل عدد من الأخطاء و 24 أقل وقت ممكن‎ 
ليحقق الفوز على منافسيه مستخدما لها القدرة العقلية و مهارات التفكير من‎ 
دقة الملاحظة والتركيز و ريط الأحداث و الاستنتاج باستخدام استراتيجيات‎ 
تميزه 2 اللعب كل هذا يساعد على تنمية مهارات التفكير و هو الهدف الأول‎ 
لبرامج ألعاب الكمبيوتر التعليمية فهي أسلوب يهدف إلى تعليم بعض المهارات‎ 
والمعلومات -2 جو من المنافسة و يعتمد على تنمية مهارات التفكير الاستقرائي‎ 
والاستنباطي كما أنها تعمل على تنمية مهارات التفكير العلمي و اتخاذ القرار‎ 
وتنمية الخيال العلمي ويكون المتعلم نشيطا 2 التعامل مع برامج الألعاب‎ 
(VV 5٠6٠١١ التعليميةلماتوفره من جوالمتعة والتشويق (أحمد قتنديل‎ 
(VV ۲۰۰۶  ميهف (مصطفى‎ 
يمكن تلخيص المميزات التي يحصل عليها المتعلم عن طريق استخدام برامج‎ 
ANLAN Ye ٠ Y الألعاب التعليمية فيما يلي (إبراهيم الفار»‎ 
. يقوم المتعلم بالمشاركة الايجابية و الفاعلة 2 الحصول على الخبرة‎ «€ 
. يصاحب التعلم عن طريق الألعاب عملية استمتاع باكتساب الخبرة‎ 4 
يسيطر هذا النشاط على مشاعر ال متعلم وأحاسيسه و يؤدى إلى زيادة‎ 4 
. الاهتمام والتركيز على النشاط الذي يمارسه‎ 
كثير من الأحيان على إتاحة فرصة التعلم‎ 2. c يساعد هذا النمط‎ «€ 
للأشخاص الذين لا تجدي معهم الطرق التقليدية 4 التعليم » لحاجتهم إلى‎ 
5 مزيد الإثارة والمشاركة لكي يتم التعلم‎ 
يتلاءم هذا النمط مع مراحل التعليم المختلفة » فمنها ما يستخدم 2 مراحل‎ 4 
, رياض الأطفال لتنمية الكثير من المفاهيم الرياضية و العملية والاجتماعية‎ 
ومنها ما يتفق ومشكلات التدريب للكبار مثل تدريب الطيارين و إعداد‎ 
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القادة 2 المجالات والإدارية لتفهم مشكلات الإدارة و العلاقات الإنسانية‎ 
واتخاذ القرار.‎ 

4 يمارس الإنسان العديد من العمليات العقلية أثناء اللعب و التركيب و إصدار 
الأحكام » كما يكتسب بعض العادات الفكرية المحببة كحل المشكلات 
والمرونة والمبادرة و التخيل . 
والألعاب الكمبيوترية التعليمية تحقق أهدافها عندما يتمكن التلمين من 

إتقان المفهوم والمهارة التي تهدف اللعبة إلى تنميتها لدى التلامين » بالإضافة إلى 

انه يجب أن يكون التلمين على معرفة بالمفهوم والمهارة المراد إتقانها من خلال هذه 
اللعبة وأ نالفوز .2 اللعبة الكمبيوترية التعليمية يتوقف على مدى إتقان 

التلمين لهذه المفاهيم والمهارات . 

© عيوب الألعاب التعليمية : 
وهناك بعض المعوقات التي ظهرت من خلال الأبحاث مثل (محمد الدسوقي € 

(11 SED 

4 تحتاج إلى وقت طويل من المعلم و الدارس لممارستها. 

4 يحتاج المعقد منها إلى وقت طويل من المعلم للشرح و وقت طويل من المتعلم 
للاستيعاب. 

« اللعبة الكمبيوترية التعليمية المستخدمة في البحث الحالي لعبة التانجرام الصينية (Tangram)‏ : 
هي مجموعة من قطع البازل (أشكال هندسية) تحديدا سبع قطع أو أكثر 

حسب تقدم مراحل اللعبة وهى لعبة تنمى خيال الأطفال وتحفز لديهم التفكير 

الابداعى وتدفعهم لإيجاد حلول مبتكرة للمشكلات › وتبدأ هذه اللعبة بتقديم 
مجموعة من الأشكال والأجزاء التي يطلب من اللاعب أن يكون ذلك الشكل من 
خلال الأجزاء التي يتم تركيبها بنظام معين لتكوين ذلك الشكل وهذه الأجزاء 
عبارة عن أشكال هندسية (مستطيلات ‏ مثلثات ‏ مريعات ‏ مكعبات ‏ متوازي 


مستطيلات — ........) ولها جانب ترفيهي وجانب تعليمي 2 البحث الحالي 
يتمثل 2 تنمية المفاهيم الرياضية ومهارات التفكير المنظومى. 
© طريقة اللعبة : 


4 اسحب أي قطعة من المجموعة التي تتكون من سبعة أشكال هندسية أو أكثر 
حسب تقدم مراحل اللعبة لتغطية الشكل الذي 2# الوسط تماما . 

4 استخدم الأسهم 4 الجزء العلوي من كل شكل لتدويره . 

4 يجب أن تستخدم جميع الأشكال المعطاة من غير أن تتداخل ( أي توضع فوق 
بعضها ( 

© المحور الثاني : التفكير المنظومى : 
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: أولا : تعريفات التفكير المنظومى‎ e 

تعددت آراء التريويين ب2 تحديد المقصود بالتفكير المنظومى نظرا لتعدد 
اهتمامات الذين تناولوه بالدراسة وتعدد ثقافاتهم ومناحيهم الفكرية و فيما يلي 
عرض لبعض تلك الآراء : 

يعرف (وليم عبيد وعزو عفانة (UV ٠ ٠ ١‏ التفكير المنظومى بأنه التفكير 
الذي يتناول المضامين والمفاهيم العلمية المركبة من خلال منظومات متكاملة 
تتضح فيها العلاقات الرابطة بين المفاهيم والموضوعات c‏ فيكون المتعلم قادرا من 
خلال هذا التفكير على إدراك الصورة الكلية المركبة لمضامين المنظومات 
المفاهيمية المعروضة والعلاقات التى تربط بينها »لذا فانه يقوم على الكل المركب 
الذي يتكون من مجموعة مكونات تربط فيما بينها علاقات متداخلة تبادلية 
التأثير وديناميكية التفاعل. 

ويضيف (حسين الكامل » )١ » ٠٠‏ بأنه ذلك التفكير الذي يكون الفرد 
واعيا من خلاله بأنه يفكر -2 نماذج واضحة وأن يكون لديه القدرة على بنائها 
وتحليلها. 

PERENE E اظ وىة‎ iR CT غا ها‎ cce ag 
للتطورات السريعة 4 الأنظمة العلمية والاجتماعية والثقافية وغيرها كما أن‎ 
ديناميكية الحصول علي المعرفة وتلخيص مكوناتها جعل الاهتمام‎  دقعتلا‎ 
بالمكونات الأساسية و المركبة أمرا مهما لمواكبة تطور العلوم المختلفة »و من‎ 
هنا جاءت فكرة التفكير المنظومى 2 النماذج والأنظمة كوحدة واحدة تساعد‎ 
على فهم الكل بدلا من الدخول 2 الجوانب التفصيلية و المكونات الجزئية‎ 
وذلك لتتابع التقدم العلمي السريع و مواكبته.‎ 


وذكر( وليم عبيد وعزو عفانة 5١٠١ i‏ ) أن التفكير المنظومى يهدف إلى 


تحقيق ما يأتي: 
4 إدراك الصور الكلية للعلم من خلال ريط المكونات المختلفة 2 منظومة 
متكاملة. 


4 تنمية القدرة على رؤية العلاقات الرابطة المكونة للصورة الشاملة لأي موضوع 
دون أن يفقد جزئياته. 

« تركيب العناصر و المكونات مع بعضها للوصول إلى منظومة تعطى الفكرة 
العامة فضلا عن ريط عدة منظومات جزئية مع بعضها لإعطاء فكرة ji‏ 
اتساعا وشمولية. 

4 يتفق التفكير المنظومى مع النظم العلمية و البيثية والتربوية والاجتماعية 
ممايدل على أن هذه النظم أصلا متكاملة ومترابطة يتطلب فهمها 
وإدراكها التفكير بصورتها الكلية الشاملة. 
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4 التفكير المنظومى أسلوب ينمى القدرة الإبداعية عند المتعلم خلال وضع 
حلول جديدة لمشكلات مطروحة. 
وأن التفكير المنظومى يتطلب الوعي بأننا نتعامل مع نماذج حقيقية و ليس 
مع الحقيقة ذاتها كما أن التفكير المنظومى يتضمن القدرة على بناء النماذج 
وتركيبها « وتطويرها والتحقق من صدقها أيضا فتعتمد إمكانيات بناء 
النموذج و تحليله إلى درجة كبيرة على الأدوات المتاحة لوصفه › على أن اختيار 
النمط المناسب لتمثيل مهارات التفكير المنظومى pei‏ ذو أهمية كبرى (حسين 
الكامل ٠٠٠*٣»‏ ). 
و أوضح (عزو عفانة و تيسير نشوان ؛ ؟ (Y * ١‏ بأن التفكير المنظومى يتضمن 
المهارات الأريعة الآتية: 
6 تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية. 
4 ردم الفجوات داخل المنظومة. 
4 إدراك العلاقات داخل المنظومة. 
4 إعادة تركيب المنظومات من مكوناتها »و تعنى القدرة على القيام بتجميع 
الأجزاء المختلفة من المحتوى 2 بنية موحدة تجمع هذه الأجزاء. 
يعد التفكير المنظومى من المستويات العليا للتفكير ‏ حيث يستطيع المتعلم 
من خلال هذا النمط من التفكير رؤية الموضوعات الرياضية بصورة شاملة i‏ فهو 
يصبح قادرا على النقد و الإبداع والاستقصاء ‏ الأمرالذي يؤكد أن هذا النوع 
من التفكير يعد شاملا لأنواع مختلفة من التفكير »و بالتالي فالمتعلم الذي 
Sas‏ بهذا النمط يكتسب مستويات تفكير متعددة و متنوعة (عزو عفانة و تيسير 
توان ASA X et‏ 
e‏ أساليب قياس التفكير المنظومى : 
يمكن قياس التفكير المنظومى بالأساليب التالية gje)‏ عفانة و تيسير نشوان › 
(Yet‏ 
4 الأسلوب الأول : .2 هذا الأسلوب يُقدم للمتعلم مخطط منظومى مكتوب 
عليه العلاقات التي تربط المفاهيم بالإضافة إلى بعض المفاهيم c‏ و يطلب من 
المتعلم إكمال المفاهيم الهندسية الناقصة 2 هذا المخطط المنظومى . 
« الأسلوب الثاني : 4 هذا الأسلوب يُعطى الطالب مخططا يوجد به المفهوم 
الرئيسي »و العلاقات التي تريط بين المفاهيم c‏ و يطلب منه إكمال المفاهيم 
الناقصة . ] 7 
4 الأسلوب الثالث : هنا يُعطى الطالب مخططا منظوميا يوجد فيه المفهوم 
الرئيسي و يطلب من الطالب إكمال المنظومة بكتابة المفاهيم الفرعية و 
العلاقات التي تربط بينها . 
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« الأسلوب الرابع : ب2 هذا الأسلوب يعطى الطالب مخططا منظوميا مكتوبا 
عليه المفاهيم الهندسية و يطلب منه كتابة شبكة العلاقات بين E‏ 
المفاهيم . 

« الأسلوب الخامس : يُعطى الطالب 2 هذا الأسلوب TONS RAER‏ يكيرنا 
عليه العلاقات الهندسية و يطلب منه كتاية المفاهيم على da clas‏ 
المنظومى. 

« الأسلوب السادس : هنا يُعطى الطالب مخططاً ERAP‏ أصم ومجموعة من 
المفاهيم الهندسية و يطلب منه ترتيب هذه المفاهيم 2 المخطط المنظومى مع 
كتابة العلاقات بين تلك المفاهيم . 

4 الأسلوب السابع : 4 هذا الأسلوب يعطى الطالب مجموعة من المفاهيم 
الهندسية و يطلب منه بناء مخطط منظومى لتلك المفاهيم مع كتابة 
العلاقات بين تلك المفاهيم . 

© المحور الثالث : المفاهيم الرياضية : 

من أهم ما يميز الرياضيات أنها ليست مجرد عمليات روتينية منفصلة أو 
مهارات c‏ بل لها أصولها و تنظيمها و بنيتها المعرفية »و اللبنات الأساسية لهذا 

البناء هي المفاهيم الرياضية » إذ أن المبادئ و التعميمات الرياضية و المهارات و 

الخوارزميات» 9 حل المسألة الرياضية تعتمد اعتمادا كبيرا على المفاهيم .2 

تكوينها واكتسابها (فريد gii‏ زينة» ۲۰۰۲ ,38( 
وأضاف عزو عفانة وآخرون إلى أن : " اللبنات الأساسية لمناهج الرياضيات هي 

المفاهيم الرياضية » إذ تمثل المفاهيم أحد أريعة أساسيات يتشكل منها جسم 

الرياضيات المتكامل والمتناسق »وهي : المفاهيم»العلاقات» والخوارزميات 

واستراتيجيات 9 طرائق حل المسألة " ( عزو عفانة و آخرون ۲٠٠٠١ e‏ .۸۸ ). 


ولهذا فان تكوين المفاهيم الرياضية واكتسابها لدى المتعلمين يتطلب 
طريقة تدريس مناسبة تضمن سلامة تعلم المفهوم العلمي و استبقائه 
والاحتفاظ به ( عايش زيتون AA VAIT,‏ 
© تعريف المفهوم الرياضي : 

يعرف " ريتشارد " المفهوم مجموعة من الأشياء المدركة الحواس أو الأحداث 
التي يمكن تصنيفها مع بعضها البعض على أساس الخصائص المشتركة 
والمميزة » ويمكن أن یشار إليها باسم أو رمز خاص )12 .(Richard.2009,‏ 


ل 


أما" عزو عفانة فيعرف المفهوم الرياضي بأنه ' s‏ مجموعة من الخصائص 
المشتركة للمضامين الرياضية التي ترتبط مع بعضها البعض 2 إطاررياضي 


موحد لبناء الأساس المنطقي لمصطلح المفهوم أو قاعدته (عزو عفانة, 2١155‏ 
ni‏ 
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و يذكر " أحمد الشارف " عبارة عن صورة ذهنية (مجردة) تكونت لدى الفرد 
كنتيجة لتعميم خواص و صفات مشتركة بين مجموعة من العناصر ' ' (أحمد 
الشارف ,3345 (VU‏ 

ويعرف " زيد الهويدى "المفهوم بأنه فكرة مجردة تشير إلى ث شى له صورة 2 
M‏ الشكرة للجردة اسما يدل عليه aa‏ هويد Y: A‏ 
© خصائص المفهوم الرياضي : 

هناك بعض الخصائص التي يتصف بها المفهوم الرياضي »و هي تعطى دلالة 
واضحة عن طبيعة المفهوم و كيفية تكونه 2 أذهان المتعلمين ( محمد هلال ؛ 
(TAT 1۲‏ 


4 يتكون المفهوم من فكرة أو مجموعة أفكار عقلية تكون ذلك المفهوم . 

4 أن المفاهيم هي اللبنة الأساسية للمعرفة الرياضية . 

» يمكن التعبير عن المفهوم بتمثيله بأكثر من طريقة سواء كان لفظياً أو 
رمزيا أو بالصورة أو الرسم 5 

« تتو ad‏ لاهم من طردق التخثرة و الممارسة ٠و Ligas‏ عون Las gal]‏ :3 
أذهان المتعلمين . 

. تعتمد المفاهيم على الخبرات السابقة للطالب‎ ٩ 

« كلما استطاع المتعلم التعبير عن المفهوم بلغته الخاصة ؛ و ريطه بمفاهيم 
وتطبيقات أخرى كلما ترسخ المفهوم B‏ بنيته المعرفية 

© استراتيجيات تعليم المفاهيم الرياضية : 
يدكر( فريد gal‏ زينة » (Y * * ١‏ أن إستراتيجية تعليم المفهوم هي " مجموعة 

من التحركات التي يقوم بها المعلم عند تعليم أي مفهوم " 
Ace! [plas g‏ هده Clos LI‏ 2 قطليمالقاشيه Ayala M‏ فقي اجركت 

دراسات Bae‏ للبحث عن أكثرها فعالية و من هذه الاستراتيجيات ما يلي : 

4 الإستراتيجية المكونة من تحركات أمثلة الانتماء :اذ يقدم المعلم أمثلة 
تصف المفهوم و يدركه التلامين من خلا لها. 

4 الإستراتيجية المكونة من تحركات أمثلة الانتماء » أمثلة عدم الانتماء و OST‏ 
ليس يترتيب ثابت أو محدد. 

€ إستراتيجية تعريف i‏ أمثلة الانتماء c‏ أمثلة عدم الانتماء : اذ يبدأ المعلم 
بإعطاء تعريف المفهوم Yoj‏ ثم يعطى أمثلة يوضح فيها التعريف » ثم يعطى 
للتلامين بعد ذلك Alig ISM)‏ لإزالة سوء الفهم و للتمييز بين المثال المنتمى و 
المثال غير المنتمى. 


دراسات عربية في التربية وعلم )4 (ASEP)‏ 




















TOIL WTO UNM MONIT 


4 إستراتيجية أمثلة الانتماء › أمثلة عدم الانتماء c‏ تعريف af:‏ يبدأ المعلم 
ثم يتبع ذلك إعطاء عبارة تفسر المفهوم تفسيرا لغويا يوضح cline‏ › آي 
التعريف (فريد gii‏ زينة» 386 (Y Y‏ 

© استخدامات المفهوم الرياضي : 
يرى "وليم عبيد وآخرون " أن للمفهوم ثلاثة استخدامات (وليم عبيد 

d NY CYRAA os n 

4 استخدام دلالي : وهو يستخدم لتمييز المفهوم عن غيره من المفاهيم أي انه 
استخدام تصنيفي كأن يستخدم مفهوم العدد الطبيعي بذ تمييزه عن غيره 
من الاعداد . 

4 استخدام اصطلاحى : يكون الحديث عن خصائص الأشياء التى تدخل ضمن 
حدود المفهوم كأن يتناول صفات الأعداد الطبيعية . 

4 استخدام تضميني :و فيه يستخدم مصطاح المفهوم أكثر من الأشياء 
المسماة به ومثال ذلك تعريف العدد الطبيعي . 

: أنواع المفاهيم الرياضية‎ © 
acd dac OCC e c CA ويتفق تقسيم المفاهيم‎ 

وهي (أحمد الشارف AAT‏ 

4 المفاهيم الربطية :9 هي تلك المفاهيم التي تتوفر 2 عناصرفراغها أكثر 
من خاصية و تستخدم أداة الريط )9 ) عند صياغة العبارة التي تصف 
محتوى المفهوم مثل مفهوم المربع الذي يعرف بأنه شكل رباعي له أريعة أضلاع 
متساوية وأريع زوايا قائمة. 

4 المفاهيم الفصلية : و هى تلك المفاهيم التي تبر ز فيها خاصية واحدة من بين 
عدة خواص تتوفر 2 عناصر فراغها » وتستخدم فيها أداة الريط ) أو) عند 
صياغة الجملة التى تعبر عن محتوى المفهوم fie‏ مفهوم اتحاد المجموعات 
والذي يعرف بأنه مجموعة العناصر الموجودة 2 المجموعة الأولى أو المجموعة 
الثانية أو كليهما. 

4 المفاهيم العلاقية :و هي تلك المفاهيم التي تشتمل على علاقة معينة بين 
eda reeset‏ :س + ص > $ أي أنه لابد أن يكون مجموعهما 
أكبر من )$ ) مثل CECT):‏ )0( 

٠ خطوات إعداد المواد التعليمية و أدوات البحث و إجراءات التجربة الميدانية‎ e 

« أولا : إعداد قائمة بمهارات التفكير المنظومى في الرياضيات المناسبة لتلاميذ المرحلة الابتدائية : 
الهدف من القائمة : هدفت القائمة إلى التوصل لمهارات التفكير المنظومى 2 

الرياضيات المناسبة لتلامين المرحلة الابتدائية. 

© مصادر اشتقاق القائمة : 
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تم اشتقاق القائمة من الأدبيات التربوية والبحوث العربية والأجنبية التي 
اهتمت بمهارات التفكير المنظومى وقد تم بناء القائمة 2 صورتها الأولية 
وتضمنت هذه القائمة أريعة مهارات رئيسية وهى مهارة تحليل المنظومة 
الرئيسية إلى منظومات فرعية و مهارة سد الفجوات داخل المنظومة و مهارة 
إدراك العلاقات دا خل المنظومة و مهارة إعادة تركيب المنظومات من مكوناتها 
بالإضافة إلى مهارات فرعية لكل مهارة رئيسية. 
e‏ ضبط قائمة مهارات التفكير المنظومى في الرياضيات : 

تم ضبط القائمة بعرضها على مجموعة من المحكمين المتخصصين 2 مجال 
المناهج و طرق تدريس الرياضيات و موجهي الرياضيات و معلميها بالمرحلة 
الابتدائية» واستهدف التحكيم التوصل إلى مدى مناسبة المهارات لتلامين 
المرحلة الابتدائية» و مدى ملائمة المهارات الفرعية للمهارة الرئيسية و إبداء 
الرآي حول صياغة أو إضافة بعض المهارات » و قد تم الأخن ببعض آراء السادة 
المحكمين و الإفادة منها 2 تعديل إلى أن وصلت القائمة إلى صورتها النهائية. 
© الصورة النهائية للقائمة : 

بعد تعديل القائمة المبدئية 2 ضوء آراء السادة المحكمين i‏ تم التوصل إلى 
قائمة نهائية بهذه المهارات »و تتضمن قائمة مهارات التفكير المنظومى 2 
الرياضيات المناسبة لتلامين المرحلة الابتدائية -2 صورتها النهائية أريعة مهارات 
رئيسية بالإضافة إلى مهارات فرعية تندرج تحت كل مهارة من المهارات الرئيسية. 
aac] : Lite‏ اختبار التفكير المنظومى في الرياضيات لتلاميذ الصف السادس الابتدائي في محتوى المفاهيم 

الرياضية الهندسية التي تتضمنها فرع الهندسة لرياضيات المرحلة الابتدائية ككل ( للصف الثاني - الثالث 
- الرابع - الخامس - السادس) بالفصلين الدراسيين الأول والثاني و قد مر بناء هذا الاختبار بالخطوات 
التالية : 

8 تحديد الهدف من الاختبار : 

يهدف هذا الاختبار إلى الكشف عن مستوى أداء تلامين الصف السادس 
الابتدائي 2 مهارات التفكير المنظومى ے الرياضيات و كذلك لقياس مدى 
فعالية استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية التفكير المنظومى لدى 
تلامين الصف السادس الابتدائي. 
#صياغة أسئلة الاختبار : 

يتضمن الاختبار مجموعة من الأسئلة المتنوعة تحت كل مهارة من مهارات 
التفكير المنظومى 2 الرياضيات الرئيسية و فيما يلي وصف لأسئلة كل مهارة 
من هذه المهارات : 
€« مهارة تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية : تتضمن أسئلة هذه 

المهارة أسئلة تتمثل 2 منظومة رئيسية ويطلب من التلميذ تحليلها إلى 

منظوماتها الفرعية مثل تحليل منظومة متوازي الأضلاع إلى مستطيل 

ومريع ومعين وتحليل المنظومة الرئيسية من أنواع المثلث إلى فرعية 4 ضوء 
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قياسات زواياه وأطوال أضلاعه ومنظومة رئيسية من تطابق مضاعان إلى 
فرعية تطابق مريعان ومستطيلان ومثلثان. 

4 مهارة سد الفجوات داخل المنظومة : تتضمن أسئلة أكملي المربعات الفارغة 
التي تتضمنها المنظومة ولهذا السؤال الأول يتضمن إكمال المربعات التي بها 
إيجاد مساحة المريع بمعلومية طول ضلعه وإيجاد مساحة المربع بمعلومية 
طول قطره والسؤال الثانى إكمال المربعات الفارغة لعدد محاور التماثل 
للأشكال الهندسية المختلفة والسؤال الثالث إكمال المريعات الفارغة لحساب 
حجم كلا من متوازي المستطيلات والمكعب والسؤال الأخير إكمال الفراغات 
لإيجاد مساحة المثلث وتحديد علاقتها بمساحة المستطيل. 

4 مهارة إدراك العلاقات داخل المنظومة : تتضمن أسئلة هذه المهارة أسئلة لوضع 
وتحديد العلاقة التي حدثت داخل المنظومة » يتضمن السؤال الأول توضيح 
العلاقة بين محيط الدائرة وطول قطرها c‏ والسؤال الثاني يتضمن توضيح 
العلاقة بين التطابق للأشكال وتساويها 2 المساحة e‏ والسؤال الثالث توضيح 
العلاقة بين مساحة المستطيل ومساحة المثلث c‏ والسؤال الرابع يوضح العلاقة 
بين طول حرف المكعب ومساحته الجانبية ومساحته الكلية e‏ السؤال الخامس 
يوضح العلاقة بين أبعاد متوازي المستطيلات ومساحته الجانبية والكلية. 

4 مهارة إعادة تركيب المنظومات من مكوناتها : تتضمن Aliut‏ هذه المهارة 
استخدام مضامين ومكونات رياضية معطاة والمطلوب تكوين منظومة من هذه 
المكونات المعطاة »السؤال الأول تكوين منظومة لمساحة المربع بمعلومية طول 
ضلعه وطول قطره › والسؤال الثاني تكوين منظومة للأشكال الرباعية وأوجه 
التشابه بينهم » والسؤال الثالث تكوين منظومة بين نوع المثلث بالنسبة 
لاطوال أضلاعه وبالنسبة لقياسات زواياه » والسؤال الرابع تكوين منظومة 
بين شروط التطابق للأشكال المختلفة c‏ والسؤال الخامس تكوين منظومة بين 
مساحة المثلث والمستطيل. 

: وضع تعليمات الاختبار‎ e 
تم وضع تعليمات واضحة للاختبار اشتملت على بيان الهدف من الاختبار‎ 

والمطلوب من التلامين بكل دقة و توضيح المطلوب -2 كل سؤال من أسئلة 

الاختبارالمتنوعة تحت كل مهارة من المهارات الرئيسية الأربعة للتفكير 

المنظومى 2 الرياضيات. 

: صدق الاختبار‎ o 
للتأكد من صدق الاختبار» تم عرضه 4 صورته المبدئية على مجموعة من‎ 

أساتذة المناهج و طرق تدريس الرياضيات c‏ و بعض موجهي الرياضيات و معلميها 

بالمرحلة الابتدائية وقد أكد المحكمون على مناسبته لقياس مهارات التفكير 
المنظومى التي وضع لقياسها بالإضافة إلى وضوح الأسئلة ودقة صياغتها 

وصلاحية الاختبار للتطبيق. 
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© تطبيق التجربة الاستطلاعية للاختبار : : 
تم تطبيق اختبار التفكير المنظومى 2 الرياضيات استطلاعيا على مجموعة 

من تلامين الصف الأول الاعدادى بلغ عددها ) * (Y‏ تلمين و ذلك للتأكد من 

وضوح تعليمات الاختبار بالنسبة للتلامين و حساب زمن الاختبار يحساب 
متوسط الزمن المستغرق 2 الإجابة على أسئلة الاختبار لكل تلمين e‏ تبين أن 

الزمن اللازم لتطبيق الاختبارهو تسعون دقيقة بمثابة حصتان دراسيتان. 
وقد تم حساب ثبات الاختبارمن خلال معادلة (كودر ريتشارد سون) وجد أن 

معامل ثبات اختبار التفكير المنظومى 2 الرياضيات - AV‏ فالاختبار له درجة 

عالية من OLN‏ وبذلك يصبح الاختبار صالحا للتطبيق و -2 صورته النهائية 

و يصبح معدا للتطبيق الميداني بعد التأكد من صدقه و ثباته و حساب الزمن 

المناسب للإجابة. 

© إعداد دليل تصحيح الاختبار : 
تم إعداد دليل لتصحيح و تقدير درجات الاختبار ككل و لكل مهارة فرعية: 

€ مهارة تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية: من السؤال الأول إلى 
الثالث تم رصد خمس درجات لتحليل كل منظومة رئيسية إلى منظومات 
فرعية لكل سؤال والدرجة الكلية لالأسئلة التي تقيس مهارة تحليل المنظومة 
الرئيسية إلى منظومات فرعية خمسة عشردرجة . 

4 مهارة سد الفجوات داخل المنظومة: السؤال الأول تم رصد درجة لكل مربع 
فارغ داخل المنظومة » السؤال الأول والسؤال الثالث تم رصد ستة درجات» وتم 
رصد تسعة درجات للسؤال الثاني » وثلاث درجات للسؤال الرابع c‏ والدرجة 
الكلية للأستلة التى تقيس مهارة سد الفجوات داخل المنظومة أريعة وعشرون 
درجه. 

4 مهارة إدراك العلاقات داخل المنظومة : تم رصد درجتان لكتابة العلاقة التي 
حدثت Jah‏ المنظومة » تم رصد أربعة درجات لكل من السؤال الأول و الرابع 
»ورصد ستة درجات للسؤال الثانى « ودرجتان للسؤال الثالث › وثمانية درجات 
للسؤال الخامس »و الدرجة الكلية الأسئلة التى تقيس مهارة إدراك العلاقات 
داخل المنظومة أريعة وعشرون درجة. i‏ 

« مهارة dale!‏ تركيب المنظومات من مكوناتها : تم رصد درجتان للسؤال الأول 
والرابع والخامس لتركيب المكونات المعطاة لتكوين المنظومة النهائية التى 
تجمع agin‏ »وتم رصد ثلاث درجات للسؤال الثاني والثالث: والدرجة 
الكلية للمهارة اثنتا عشر درجة الدرجة الكلية لاختبار التفكير المنظومى 2 
الرياضيات هي مجموع درجات المهارات الفرعية وهى خمسة وسبعون درجة. 

: إعداد الاختبار التحصيلى في المفاهيم الرياضية‎ : GG o 
: وقد مريناء هذا الاختبار بالخطوات التالية‎ 


* 
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« تحديد الهدف من الاختبار : 

يهدف الاختبار إلى قياس التحصيل pall‏ 2 2 المفاهيم الرياضية بمحتوى 
الهندسة بكتب الرياضيات بالمرحلة الابتدائية بالصفوف (الثانى - الثالث — 
الرابع - الخامس — السادس ( »و كذلك استخدامه لقياس مدى تأثير 
استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية على تحصيل المفاهيم الرياضية 
الهندسية لتلامين المجموعة التجريبية. 
e‏ صياغة أسئلة الاختبار : 

يتضمن الاختبار مجموعة من أسئلة الاختيار من متعدد ( أريعة اختيارات ) 
وأسئلة حل المشكلات بحيث تشتمل على جميع المعطيات اللازمة لحل المشكلة 
الرياضية. 
o‏ وضع تعليمات الاختبار : 

تم وضع تعليمات واضحة للاختبار اشتملت على بيان الهدف من الاختبار 
وإعلام التلامين بأن الإجابة 4 نفس الورقة و توضيح المطلوب من أسئلة الاختيار 
وتوضيح المطلوب من أسئلة الاختباروصف لكيفية الإجابة على الأسئلة بأنواعها 
المختلفة ( الاختيار من متعدد - حل المشكلات ) بالإضافة إلى تحديد زمن 
الإجابة عن أسئلة الاختبار. 
«صدق الاختبار : 

للتأكد من صدق الاختبار» تم عرضه 2 صورته الأولية على مجموعة من 
السادة المحكمين لإبداء آرائهم 4 أسئلة الاختبارمن حيث مدى صحة كل سؤال 
علميا و لغويا و مدى مناسبة الأسئلة لمستوى تلاميذ الصف السادس الابتدائي 
ومدى شمول الاختبار لمحتوى المفاهيم الرياضية بمحتوى الهندسة بكتب 
الرياضيات بالمرحلة الابتدائية بالصفوف (الثاني ‏ الثالث ‏ الرابع ‏ الخامس 
السادس) و مدى صلاحيته للتطبيق › وتم إجراء بعض التعديلات 2 
الاختبار ليصل إلى صورته النهائية ومعدا للتطبيق الميداني. 
ه تطبيق التجربة الاستطلاعية للاختبار : ; 

تم تطبيق الاختبار التحصيلى 2 المفاهيم الرياضية الهندسية استطلاعيا 
على )* (Y‏ تلميذا من تلامين الصف الأول الاعدادى و ذلك للتأكد من وضوح 
تعليمات الاختبار بالنسبة للتلامين و حساب زمن و ثبات e LEA YI‏ وقد تبين من 
التجرية الاستطلاعية ووضوح تعليمات الاختبار» وتم حساب زمنه يحساب 
متوسط الزمن المستغرق 2 الإجاية على أسئلة الاختبار لكل تلمين تبين أن 
الزمن اللازم لتطبيق الاختبار (VO) js‏ دقيقة أي ما Jalas‏ حصة ونصف (Anam‏ 
وقد تم حساب ثبات الاختبارمن خلال معادلة (كودر ريتشارد سون) وجد أن 
معامل ثبات اختبار المفاهيم الرياضية  t AO‏ فالاختبارله درجة عالية من 


D 
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الثبات » و بذلك يصبح الاختبار صالحا للتطبيق و 2 صورته النهائية بعد 

Aala W من صدقه و تباته و حساب الزمن المناسب‎ acu! 

: إعداد دليل تصحيح الاختبار‎ e 
تم إعداد دليل تصحيح و تقدير درجات الاختبار» حيث تم رصد درجة لكل‎ 

سؤال 4 الاختيار من متعدد c‏ ورصد ستة درجات للسؤال الأول والسؤال الثالث › 

وثمانية درجات للسؤال الثاني c‏ والدرجة الكلية Ld AT‏ تكون خمسة وخمسون 

درجة. 1 

: دليل المعلم‎ dae] : Gul je 
تم إعداد دليل المعلم بهدف إرشاده لكيفية تدريس المفاهيم الرياضية التي‎ 

تتضمنها وحدة مقترحة 2 الهندسة لرياضيات المرحلة الابتدائية » لتنميتها 

لتلامين الصف السادس الابتدائى العينة المستهدفة c‏ بالإضافة إلى إرشاده إلى 
كيفية تنمية مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات باستخدام الألعاب 
الكمبيوترية التعليمية ( لعبة التانجرام ( اللعبة المختارة »وقد اشتمل الدليل 

على مقدمة تتضمن ما يلى : 

4 تعريف بالألعاب الكمبيوترية التعليمية عامة و لعبة التانجرام خاصة اللعبة 
المختارة 4 البحث الحالي وكيفية تطبيقها لتحقيق الأهداف التعليمية 
(تنمية المفاهيم الرياضية التى تم تحديده 2 قائمة المفاهيم 4 البحث 
الحالي التي يتضمنها منهج الهندسة بالمرحلة الابتدائية ككل - تنمية 
مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات التى تم تحديدها مسبقا 2 قائمة 
المهارات) بالإضافة إلى كونها لعبة ترفيهية للتلامين. 

4 تعريف بمهارات التفكير المنظومى -2 الرياضيات المراد تنميتها لدى تلامين 
الصف السادس الابتدائي. 

4 تعريف المفاهيم الرياضية المراد تنميتها لدى تلاميذ الصف السادس 
الابتدائي. 

4 الوسائل التعليمية المعينة 2 تحقيق الأهداف (نمذجة للأشكال الهندسية- 
أشكال توضيحية ‏ مجسمات abusi‏ 

4 الأنشطة التعليمية التى يمكن الاستعانة بها لتحقيق الأهداف المحددة . 

« أساليب التقويم التي يتم الاستعانة بها. 

4 الخطة الزمنية لتحقيق الأهداف. 

4 مجموعة من التوجيهات و الإرشادات التي يتم الاسترشاد بها. 

€« خطة السير وتشمل (الزمن التدريسى ‏ الأهداف الإجرائية الخاصة ‏ 
الوسائل والأنشطة التعليمية ‏ خطوات السير لتحقيق الأهداف التقويم). 

4 وقد تم عرض الدليل على مجموعة من المحكمين للتأكد من صلاحيته 
للاستخدام »و تم إجراء التعديلات اللازمة B‏ ضوء آرائهم و مقترحاتهم 
وبذلك أصبح الدليل صالحا للتطبيق. 
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© خامسا : إعداد أوراق عمل التلميذ : 
تم إعداد أوراق عمل التلمين بما تتضمنه من تدريبات و أسئلة وأنشطة بهدف 

ممارسة التلامين و تدريبهم على مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات التي 

يستهدف البحث الحالي تنميتها » وتطبيق للمفاهيم الرياضية المستهدفة 

تنميتها. 
وقد تم عرض أوراق عمل التلمين على عدد من المحكمين بغرض التحقق من 

صلاحيتها و كفاءتها 4 تدريب التلاميذ على مهارات التفكير المنظومى 2 

الرياضيات و تنميته لديهم وأسئلة تطبيقية على المفاهيم الرياضية المستهدفة › 

وتم إجراء بعض التعديلات عليها وبذلك أصبحت أوراق العمل صالحة 

: سادسا : التطبيق الميداني للبحث‎ o 
للإجاية عن أستلة البحث »و للتأكد من تأثير و فعالية استخدام الألعاب‎ 

التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية المفاهيم الرياضية والتفكير المنظومى لدى 

تلامين الصف السادس الابتدائي n‏ تم إجراء ما يلي : 

4 اختيار مجموعة البحث ا تار مهو عد تنوك شو افا من تلاميت 
المرحلة الابتدائية بالصف السادس الابتدائى بمحافظة بورسعيد » و ذلك 2 
CET‏ الدراسى Vat eT‏ اخ بالفضل ار سی انشا و قد وکت 
Aine‏ البحث من (ET)‏ تلميذ وتلميذة بالصف السادس الابتدائى ليمثلوا 
مجموعة البحث (ذي القياس القبلي ‏ البعدى ) i‏ وتم تطبيق اختبار 
التفكير المنظومى 2 الرياضيات واختبار المفاهيم الرياضية قبليا على 
مجموعة البحث . 

4 تطبيق تجرية البحث : بعد القياس القبلى (لأدوات البحث : اختبار تحصيلى 
2 المفاهيم الرياضية ‏ اختبار 2 التفكير المنظومى فى الرياضيات) ؛ بدا 
التطبيق الفعلي للتجربة واستمرت التجرية شهرين تقريبا بمثابة ثلاث 
حصص أسبوعيا يعنى تم التطبيق خلال VE‏ حصة L‏ مدى شهرين تقريبا 
وتم تطبيق الاختبارين بعد الانتهاء من التجربة بعديا وذلك للتعرف على 
دلالة الفروق بين القياس القبلي والبعدى لمجموعة البحث والتعرف على 
فعالية استخدام الألعاب الكمبيوترية التعليمية 4 تنمية المفاهيم الرياضية 
والتفكير المنظومى . 

فيما يلي عرض لنتائج البحث واختبار صحة فروضه للتعرف على تأثير 
الألعاب الكمبيوترية التعليمية 2 تنمية المفاهيم الرياضية يتمثل 2 التحقق 
من صحة الفرض الأول » وأيضا عرض للنتائج الإحصائية لكل فرض من 

الفروض السايقة : 

© أولاء: الفرض الأول: 


Å 


دراسات عربية في التربية 5 (ASEP) 4) aic‏ 
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و ينص على أنه " يوجد فرق دال إحصائيا ( ل < 5 ١.١٠‏ ) بين متوسطي درجات 
duas‏ مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى LORY‏ المفاهيم الرياضية 
لصالح التطبيق البعدى " وللتحقق من صحة هذه الفرض أو خطته تم حساب 
دلالة الفروق بين متوسطي درجات تلامين مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي 
البعدى لاختبار المفاهيم الرياضية وذلت باستخدام اختبار"ت" للعينة الواحدة 
ذات القياس القبلي ‏ البعدى c‏ وتم التوصل إلى النتائج الموضحة 2 جدول .)١(‏ 

ويتضح من نتائج جدول )١(‏ أنه توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 
٠.٠١‏ بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعة التجريبية 2 التطبيق القبلي ‏ 
البعدى لاختبار المفاهيم الرياضية لصالح التطبيق البعدى c‏ مما يدل على 
فاعلية استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 تنمية المفاهيم الرياضية لدى 
تلامين الصف السادس الابتدائي وبالتالي تم قبول الفرض الأول. 


جدول (Y)‏ دلالة " ت" لدرجات تلاميذ مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدي لاختبار المفاهيم 
الرياضية 


Pe oe Sa | ۲ سس | شی د‎ | 
ERIS E 
' ١ البحث مستوى‎ 

© حساب حجم التأثير : 

لحساب حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية على تنمية 
المفاهيم الرياضية لتلامين الصف السادس الابتدائي» تم استخدام اختبار (مريع 
ايتا) UR‏ للدلالة الإحصائية ae‏ البحث للنتائج AIS‏ 


mp Le Le 
. ja Y.£ aa 5 الألعاب التعليمية‎ 
Paes se |o ms |ne] e |o EET | 


وقد أشارت نتائج جدول (Y)‏ إلى أن حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية على تنمية المفاهيم الرياضية كبير بالنسبة لمجموعة البحث› 
حيث ثبت إحصائيا أن )3^ *( من التباين الكلي للمتغير التابع (تنمية المفاهيم 
الرياضية) يرجع إلى المتغير المستقل استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 
كما بلغت قيمة V)(d)‏ .9( ويدل على أن استخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية يؤثر بدرجة كبيرة على تنمية المفاهيم الرياضية حيث إن قيمة (d)‏ 
أكبر من i^)‏ *( ولذلك فإن حجم التأثير كبير مما يشير إلى جدوى استخدام 
الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 تنمية المفاهيم الرياضية لتلاميذ الصف 
السادس الابتدائي. 


Git ©‏ : الفرض الثاني . 


دراسات عربية في التربية وعلم )33 (ASEP)‏ 
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وينص على أنه " يوجد فرق دال إحصائيا ( ل < 19°( بين متوسطي درجات 
تلامين مجموعةالبحث 2 التطبيق القبلي - البعدى لاختبارالتفكير 
المنظومى 4 الرياضيات كقدرة كلية لصالح تلامين مجموعة البحث 2 
التطبيق البعدى " وللتحقق من صحة هذه الفرض أو خطئه تم حساب دلالة 
الفروق بين متوسطات درجات تلامين مجموعة البحث ب التطبيق القبلي - 
البعدى لاختبار التفكير المنظومى 2 الرياضيات وذلك باستخدام اختبار"ت" 
للعينة الواحدةذات القياس القبلي ‏ البعدى c‏ وتم التوصل إلى النتائج 
الموضحة 2 جدول d (Y)‏ 


جدول "à "arts (Y)‏ د لذرجات Cool A aaa Hp‏ + التطريق القبلي - البعدي لاختبار التفكير 





ويتضح من نتائج جدول (Y)‏ أنه توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 
٠.١١‏ بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ 
البعدى لاختبار التفكير المنظومى 2 الرياضيات كقدرة كلية لصالح تلاميذ 
مجموعة البحث 2 التطبيق البعدى bees‏ يدل على جدوى استخدام الألعاب 
التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية التفكير المنظومى .2 الرياضيات كقدرة كلية 
لدى تلامين الصف السادس الابتدائي وبالتالي تم قبول الفرض الثاني. 
© حساب حجم التأثير : 

لحساب حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية على التفكير 
المنظومى 4 الرياضيات كقدرة كلية (كمجموع قدرات ) لتلاميت الصف 
السادس الابتدائي تم استخدام اختبار (مريع ايتا ( كاختبار مكمل للدلالة 
الإحصائية وتوصل البحث للنتائج التالية: 
جدول emalt)‏ تأثير استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية على التفكير المنظومى 2 الرياضيات 

v Ada ة‎ 


EE ree i emus [amans 7 
E RE . 2 لتفكير المنظومى‎ ced 
الرياضيات‎ 


وقد أشارت نتائج جدول E)‏ إلى أن حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية على التفكير المنظومى 2 الرياضيات كقدرة كلية كبير بالنسبة 
مجموعة البحث i‏ حيث ثبت إحصائيا أن )١.511(‏ من التباين الكلي للمتغير 
التابع (التفكين النظومى 2# الرياضيات كقدرة كلية ) يرجغ إلى المتغير 
المستقل استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية كما بلغت قيمة ^,^)(d)‏ ( 


دراسات عربية في التربية ex s‏ لم (ASEP) it‏ 
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ويدل على أن استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية يؤثر بدرجة كبيرة على 
التفكير المنظومى 2 الرياضيات كقدرة كلية حيث إن قيمة (d)‏ أكبر من 
)4+( ولذلك فإن حجم التأثير كبير مما يشير إلى جدوى استخدام الألعاب 
التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية التفكير المنظومى 4 الرياضيات كقدرة كلية 
لتلامين الصف السادس الابتدائي. 
© ثالثا : الفرض الثالث * 

وينص على آنه " يوجد فرق دال إحصائيا ( ل < 48°( بين متوسطي 
درجات تلاميذ مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبار تحليل 
المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية كمهارة فرعية من مهارات التفكير 
المنظومى لصالح تلاميذ مجموعة البحث 2 التطبيق البعدى 'وللتحقق من 
صحة هذه الفرض أو خطئه تم حساب دلالة الفروق بين متوسطى درجات تلامين 
مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي - البعدى لاختبار تحليل المنظومة 
الرئيسية إلى منظومات فرعية كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى 
وذلك باستخدام اختبار"ت" للعينة الواحدة ذات القياس القبلي - البعدى » وتم 
التوصل إلى النتائج الموضحة 2 جدول )9( 


جدول ( °( دلالة " د ت queni. = gue rd eris rina‏ لخدا تيل 


Vm ERATUM RN METRE — 





Tar 0‏ فروق ls‏ دلالة إحصائية عند مستوى 
٠.١١‏ بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة البحث 2 التطبيق التطبيق 
القبلي ‏ البعدى لاختبار تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية 
كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لصالح تلامين مجموعة البحث 2 
التطبيق البعدى i‏ مما يدل على فعالية استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 
2 تنمية مهارة تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية كمهارة فرعية 
من مهارات التفكير المنظومى لدى تلامين الصف السادس الابتدائي وبالتالي تم 
قبول الفرض الثالث. 
© حساب حجم التأثير : 

لحساب حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية على مهارة 
تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية كمهارة فرعية من مهارات 
التفكير المنظومى 2 الرياضيات لتلامين الصف السادس الابتدائي» تم استخدام 


دراسات عربية في التربية وعلم )4 (ASEP)‏ 
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اختبار (مريع ايتا ( كاختبار مكمل للدلالة الإحصائية وتوصل البحث للنتائج 
التالية: 
جدول )( EO‏ الألعاب a‏ الكمبيوترية على مهارة تحليل المنظومة الرئيسية 


الألعاب التعليمية 





وقد أشارت نتائج جدول )١(‏ إلى أن حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية على مهارة تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية كمهارة 
فرعية من مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات كبير بالنسبة مجموعة 
البحث » حيث ثبت إحصائيا أن )٠.1۷(‏ من التباين الكلي للمتغير التابع (مهارة 
تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية كمهارة فرعية من مهارات 
التفكير المنظومى 2 الرياضيات) يرجع إلى المتغير المستقل استخدام الألعاب 
التعليمية الكمبيوترية كما بلغت قيمة ١١.5()0(‏ ) ويدل على أن استخدام 
الالعاب التعليمية الكمبيوترية يؤثر بدرجة كبيرة على مهارة تحليل المنظومة 
الرئيسية إلى منظومات فرعية كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى 2# 
الرياضيات حيث إن قيمة (d)‏ أكبر من(5.') ولذلك فإن حجم التأثير كبير 
ممايشير إلى جدوى استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 تنمية مهارة 
تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات فرعية كمهارة فرعية من مهارات 
التفكير المنظومى 2 الرياضيات لتلامين الصف السادس الابتدائي. 
© رابعا : الفرض الرابع : 

و ينص على أنه " يوجد فرق دال إحصائثيا ( ل < ” ,*( بين متوسطي درجات 
تلاميذ مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبار لاختبارسد 
الفجوات داخل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لصالح 
التطبيق البعدى "وللتحقق من صحة هذه الفرض أو alas.‏ تم حساب دلالة 
الفروق بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة البحث -2 التطبيق القبلي ‏ 
البعدى لاختبارسد الفجوات داخل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات التفكير 
المنظومى وذلك باستخدام اختبار"ت" للعينة الواحدة ذات القياس القبلي ‏ 
البعدى c‏ وتم التوصل إلى النتائج الموضحة Z‏ جدول (Y)‏ 

ويتضح من نتائج جدول (Y)‏ أنه توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 
٠.٠١‏ بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة البحث 2 التطبيق التطبيق 
القبلى ‏ البعدى لاختبارسد الفجوات داخل المنظومة كمهارة فرعية من 
مهارات التفكير المنظومى لصالح التطبيق البعدى c‏ مما يدل على فاعلية 
استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 2 تنمية مهارة سد الفجوات داخل 


دراسات عربية في التربية وعلم )4 (ASEP)‏ 




















CULT TO OO MITT 
المنظومة كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لدى تلامين الصف‎ 
السادس الابتدائي وبالتالي تم قبول الفرض الرابع‎ 


جدول (V)‏ دلالة " ت" sepia aS‏ مجموعة البحث ذ التطبيق القبلي - البعدي لاختبار سد 
ati‏ وات داخل E‏ هارة فرعية 2 الرياضيات 








At AY 5 
دالةعند مستوى‎ | ۲٩ AREA KNEE مجموعة‎ 
pee ws SER 


© حساب حجم التأثير : 

لحساب حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية على مهارة سد 
الفجوات دا خل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى 2# 
الرياضيات لتلامين الصف السادس الابتدائي» تم استخدام اختبار (مريع ايتا) 
كاختبار مكمل للدلالة الإحصائية وتوصل البحث للنتائج التالية: 

جدول )^( yap un e‏ الكمبيوترية على مهارة سد الفجوات داخل 


مهارة : a‏ المنظومى 2 الرياضيات 


sao | vea TT 
المنظومة‎ 


وقد أشارت نتائج جدول (A)‏ إلى أن حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية على سد الفجوات دا خل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات 
التفكير المنظومى 2 الرياضيات كبير بالنسبة مجموعة البحث » حيث ثبت 
إحصائيا أن )١.15(‏ من التباين الكلي للمتغير التابع (مهارة سد الفجوات داخل 
المنظومة كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات) يرجع إلى 
المتغيرالمستقل استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية كما بلغت قيمة 
(A, 1)(d)‏ ويدل على أن استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية يؤثربدرجة 
كبيرة على مهارة سد الفجوات دا خل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات 
التفكير المنظومى 2 الرياضيات حيث إن قيمة (d)‏ أكبر من )^ *( ولذلك فإن 
حجم التأثير كبير مما يشير إلى جدوى استخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية 4 تنمية مهارة سد الفجوات داخل المنظومة كمهارة فرعية من 
مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات لتلامين الصف السادس الابتدائي. 
© خامسا : الفرض الخامس : 

و ينص على أنه "يوجد فرق دال إحصائيا ( ل < 9 ١.١‏ ) بين متوسطي درجات 
تلامين مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبار إدراك العلاقات 
داخل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لصالح التطبيق 
البعدى "وللتحقق من صحة هذه الفرض أو خطته تم حساب دلالة الفروق بين 
متوسطي درجات تلامين مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبار 


دراسات عربية في التربية وعلم )33 (ASEP)‏ 























TOIL WTO UNM TTD 


إدراك العلاقات داخل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى 
وذلك باستخدام اختبار"ت" للعينة a‏ ذات القياس القبلي ‏ البعدى» 
وتم التوضل cot‏ النتائح الوضحة ف جدول ) 4( 


جدول )5( pare araya‏ و البعدي JL Y‏ إدراك 
العلاقات داخل المنظومة كمهارة ‏ ن مهارات التفك ومى 4 الرياضيات 


yaara | yayra |. < EEE 
me pee eer e بلي‎ "ur 


ويتضح من نتائج جدول (A)‏ أنه توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 
٠.١١‏ بين متوسطي درجات تلامين مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ 
البعدى لاختبار إدراك العلاقات داخل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات 
التفكير المنظومى لصالح التطبيق البعدى c‏ مما يدل على فاعلية استخدام 
الألعا ب التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية مهارة إدراك العلاقات دا خل المنظومة 
كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى فى الرياضيات لدى تلاميذ الصف 
السادس الابتدائي وبالتالي تم قبول الفرض الخامس. 
© حساب حجم التأثير : 

لحساب حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية على مهارة 
إدراك العلاقات داخل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى 2 
الرياضيات لتلامين الصف السادس الابتدائي» تم استخدام اختبار (مريع ايتا ( 
كاختبار مكمل للدلالة الإحصائية وتوصل البحث للنتائج التالية: 


جدول )* oreo pura‏ الك بك PU‏ مهارة إدراك العلاقات داخل 
المنظو مهارة د x‏ ت المنظومى .2 الرياضيات 


سح ست | ت اك سك ككس 
الألعاب التعليمية إدراك العلاقات داخ 
الكمبيوترد نظو 


وقد أشارت نتائج جدول )١١(‏ إلى أن حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية على إدراك العلاقات داخل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات 
التفكير المنظومى 4 الرياضيات كبير بالنسبة مجموعة البحث » حيث ثبت 
إحصائيا أن )١.17(‏ من التباين الكلي للمتغير التابع (مهارة إدراك العلاقات 
داخل المنظومة كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات) 
يرجع إلى المتغير المستقل استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية كما بلغت 
قيمة (5()0.") ويدل على أن استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 553 
بدرجة كبيرة على مهارة إدراك العلاقات داخل المنظومة كمهارة فرعية من 
مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات حيث إن قيمة (d)‏ أكبر من (۸» *( 


دراسات عربية في التربية وعلم )4 (ASEP)‏ 





























TOIL WTO UNM MONIT 


ولذلك OL’‏ حجم التأثير كبير مما يشير إلى جدوى استخدام الألعاب 
التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية مهارة إدراك العلاقات داخل المنظومة كمهارة 
فرعية من مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات لتلامين الصف السادس 
الابتدائي. 

© سادسا : الفرض السادس ٠‏ 

و ينص على أنه " يوجد فرق دال إحصائيا ( ل < 5 ١.٠‏ ) بين متوسطي درجات 
تلامين مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ البعدى لاختبار إعادة تركيب 
المنظومات من مكوناتها كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لصالح 
التطبيق البعدى "وللتحقق من صحة هذه الفرض أو alas.‏ تم حساب دلالة 
الفروق بين متوسطي درجات تلاميذ مجموعة البحث 2 التطبيق القبلي ‏ 
البعدى لاختبار Sale|‏ تركيب المنظومات من مكوناتها كمهارة فرعية من 
مهارات التفكير المنظومى وذلك باستخدام اختبار"ت" للعينة الواحدة ذات 
القياس القبلي ‏ البعدى › وتم التوصل إلى النتائج الموضحة 27 جدول (Y)‏ 


جدول i Y)‏ دلالة "ات" لدرجات o de‏ 2 البحث Be‏ التطبيق e‏ البعدي لاختبار إعادة 
المنظومات من مكوناتى مع عية ات a ax‏ 2 الرياضيات 


ا ست اسشا د ا LL‏ 
الحرية المحسوية 
ie‏ |1908 | «الةعتد 
pes‏ مستوى ٠.٠١‏ 
RT rT‏ فروق ذات دلالة إحصائية عند 
مستوى JS ١‏ بين متوسطي درجات تلاميد مجموعة البحث -2 التطبيق القبلي 
البعدى لاختبار إعادة تركيب المنظومات من مكوناتها كمهارة فرعية من 
مهارات التفكير المنظومى لصالح التطبيق البعدى Les:‏ يدل على فاعلية 
استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية مهارة إعادة تركيب 
المنظومات من مكوناتها كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى لدى 
cce SG‏ الصف السادس الابتدائي وبالتالي تم قبول الفرض الخامس. 
© حساب حجم التأثير : 
لحساب حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية على مهارة إعادة 
تركيب المنظومات من مكوناتها كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى 2 
الرياضيات لتلامين الصف السادس الابتدائي» تم استخدام اختبار (مريع ايتا) 
كاختبار مكمل للدلالة الإحصائية وتوصل البحث للنتائج التالية: 


جدول ipi (VY)‏ ع الألعاب اب التعليمية الكمبيوترية على مهارة إعادة تركيب المنظومات 
4 مهارة a‏ : ات ال ظومى 2 الرياضيات 


ot 








E‏ م 
الكمبيوترية مكوناتها ' ' Tr i‏ 
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وقد أشارت نتائج جدول (O Y)‏ إلى أن حجم تأثير استخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية على مهارة إعادة تركيب المنظومات من مكوناتها كمهارة فرعية 
من مهارات التفكير المنظومى 2 الرياضيات كبير بالنسبة مجموعة البحث› 
حيث ثبت إحصائيا أن )١.11(‏ من التباين الكلي للمتغير التابع (مهارة إعادة 
ترحيب المنظومات من مكوناتها كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى 2 
الرياضيات) يرجع إلى المتغير المستقل استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 
كما بلغت قيمة (1,5()0) Jag‏ على أن استخدام الألعاب التعليمية 
الكمبيوترية يؤثربدرجة كبيرة على مهارة إعادة تركيب المنظومات من 
مكوناتها كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى -2 الرياضيات حيث إن 
قيمة (d)‏ أكبر من A)‏ *( ولذلك فإن حجم التأثير كبير مما يشير إلى جدوى 
استخدام الألعاب التعليمية الكمبيوترية 4 تنمية مهارة إعادة تركيب 
المنظومات من مكوناتها كمهارة فرعية من مهارات التفكير المنظومى ب2 
الرياضيات لتلامين الصف السادس الابتدائى. 
© مناقشة النتائج وتفسيرها : 

تمثلت نتيجة الفرض الأول 4 وجود فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 
٠.١١‏ بين متوسطي درجات تلامين مجموعة البحث 2 التطبيق القبلى ‏ 
البعدي لاختبارالمفاهيم الرياضية لصالح التطبيق البعدى em pig‏ تلك 
النتيجة إلى : 

استخدام الألعاب الكمبيوترية التعليمية يجذب انتباه التلامين ويقلل من 
تسرب الملل إليهم وذلك يزيد من حماسهم لمتابعة أحداث الموقف التعليمي لما 
لها من جانب ترفيهي مشوق وإثارتها لك الفوزوتحقيق النجاح -2 اللعبة 
الكمبيوترية التعليمية المستخدمة 2 البحث الحالي 2 تكوين الإشكال المطلوبة 
من الأشكال الهندسية المعطاة وهذا يساعدهم 2 تحصيل أكبر قدر ممكن من 
المعلومات المستهدف اكتسابها 2 ذلك الموقف التعليمي بالإضافة إلى تعلم 
المفاهيم الرياضية بصورة محسوسة وأكثر تشويقا من الصورة المجردة 2 
تدريسها وهذا يزيد من تعلمها بصورة ذات معنى لدى التلامين بالإضافة إلى أن 
ما تحققه اللعبة الكمبيوترية المستخدمة 4 البحث الحالي ( تانجرام) 4 تعلم 
المفاهيم الرياضية يناسب تلامين الصف السادس الابتدائي الذين ينتمون إلى 
مرحلة ما قبل العمليات ويحتاجون 2 تعلمهم المحسوسات أكثر من المجردات 
ففى تحريكه للمثلثات والمريعات والمتوازيات والمستطيلات والمعين وشبه المنحرف 
والأشكال الهندسية المختلفة لتكوين الأشكال المطلوبة يتعلم المفاهيم الهندسة 
الرياضية بسهولة أكثر من الطريقة التقليدية 4 التدريس ويطبق ما تلقاه من 
معلومات عن هذه المفاهيم أثناء استخدامها 2 اللعبة لتكوين الأشكال المطلوية 
يزداد تعلمه لهذه المفاهيم الرياضية الهندسية ويبقى اثر تعلمها ولا تتعرض 
للنسيان. 
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استخدام الألعاب الكمبيوترية التعليمية يجذب انتباه التلامين ويقلل من 
تسرب الملل إليهم وذلك يزيد من حماسهم لمتابعة أحداث الموقف التعليمي وهذا 
يساعدهم 2 تحصيل أكبر قدر ممكن من المعلومات المستهدف اكتسابها .2 
ذلك الموقف التعليمي. 

تمثلت نتيجة الفرض الثاني والثالث والرايع والخامس والسادس: وجود فروق 
ذات دلالة إحصائية عند مستوى ٠.٠١‏ بين متوسطى درجات تلاميذ مجموعة 
البحث 2 التطبيق القبلى ‏ البعدي لاختبار التفكير المنظومى فى الرياضيات 
كقدرة كلية وكمهارات فرعية (تحليل المنظومة الرئيسية إلى منظومات 
فرعية » سد الفجوات داخل المنظومة » إدراك العلاقات داخل المنظومة « إعادة 
تركيب المنظومات من مكوناتها ) لصالح التطبيق البعدى » وترجع تلك 
النتيجة إلى : 

اللعبة الكمبيوترية التعليمية (التانجرام) المستخدمة 4 البحث الحالي 
تتمثل 4 تكوين الأشكال المطلوية من خلال استخدام الإشكال الهندسية المعطاة 
على حسب كل شكل « وبالتالي فان يتطلب من المتعلم تحليل المنظومة 
الرئيسية (الشكل المطلوب) إلى منظومات فرعية (الأشكال الهندسية المعطاة) ثم 
يقوم بسد الفجوات داخل المنظومة (داخل الشكل المطلوب تكوينه والذي يعرض 
صورة إرشادية لذلك الشكل النهائي) اى يقوم بوضع الأشكال الهندسية المعطاة 
(مريعات ‏ مستطيلات ‏ مثلثات وغيرها) من الأشكال الهندسية داخل الشكل 
بوضعية معينة وسد الفجوات بوضع الأشكال الهندسية داخل الشكل بوضعية 
معينة بهدف تكوين ذلك الشكل i‏ ومن خلال إدراكه للعلاقات بين وضع 
الأشكال الهندسية المعطاة 2 المكان المناسب داخل الشكل المطلوب الذي يمثل 
المنظومة المراد إعادة تركيبها من مكوناتها لتكوين الشكل المطلوب والفوز -2 
اللعبة والانتقال إلى الشكل التالي والحصول على درجات عند التوصل لتكوين 
الشكل ( تركيب المنظومة من مكوناتها) والشعور بالنجاح والفوز 2 الانتقال 
للشكل التالي. 

استمرار تكرارالتدريب على اللعبة التعليمية الكمبيوترية ) التانجرام ( 
بأشكالها المتعددة وأنواعها المختلفة تنمى مهارات التفكير المنظومى كما سبق 
Bo en‏ الففرة السايقة ABL YL,‏ إلى أن الأشعال اكطلوحة تزداد ead‏ 
بالتدريج ويدل وصول المتعلمين إلى هذه الأشكال إلى تنمية مهارات التفكير 
المنظومى المستهدف تنميتها 2 البحث. 

عند فوزالتلاميذ 2 تكوين الأشكال وتقدمهم 2 المراحل التالية للعبة يزيد 
تشويقهم وحماسهم ودافعيتهم لتكوين أشكال أخرى كثيرة ومتنوعة وذلت 


* 
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بدوره يساعد على تنمية مهارات التفكير المنظومى › بالإضافة إلى الجانب 2-1 

الذي يقدم عن الأشكال الهندسية ( مفاهيم  )‏ واستخدام الألعاب التعليمية 

الكمبيوترية يقلل من تجريد تقديمها ويجعلها أكثر سهولة لدى التلاميد. 
ويتم تقديم مجسمات للأشكال الهندسية وتوضيح المفهوم الخاص بها قبل 

البدء باللعبة التعليمية الكمبيوترية حتى تكون أكثر وضوحا عند البدء 2# 

اللعبة الكمبيوترية ويزداد إتقان التلامين لهذه المفاهيم الرياضية , وأثناء القيام 

باللعب يتعرف أكثر على المفاهيم الرياضية المستهدفة 2 البحث الحالي من 

خلال تحريك هذه الأشكال الهندسية ومحاولة تكوين الأشكال المطلوية. 

© تقديم التوصيات والمقترحات : 

© أولا : التوصيات : 
بناءاً على ما أسفرت عنه الدراسة نظرياً و تطبيقياً » وفى ضوء ما تم التوصل 

إليه من نتائج i‏ توصى الدراسة بما يلي : 

4 الاهتمام باستخدام الألعاب الكمبيوترية التعليمية لما لها من جانب ترفيهي 
وتعليمى يساعد على زيادة المردود التعليمى وتحقيق الأهداف التعليمية 
المرجوة سن هذه اكواقف التعليمية : 

4 الاهتمام بالتفكير المنظومى وتنمية مهاراته لما لها من أهمية كبيرة 2 
حياتنا العملية 2 ظل التغيرات المجتمعية والتطورات التكنولوجية حيث 
يساعدنا بدوره على القدرة على المشكلات واتخاذ القرارات . 

4 ضرورة dale!‏ صياغة مقررات الرياضيات بالمراحل التعليمية المختلفة بحيث 
يركز المحتوى والأنشطة المقدمة للتلامين على تنمية التفكير المنظومى 
لديهم . 

4 التركيز على تنمية المفاهيم الرياضية باستخدام الطرق والأساليب 
التدريسية الحديثة مما يساعد التلامين على إجادتها حيث تمثل المفاهيم 
الرياضية المكون الرئيسي لمادة الرياضيات مما يساعد على رفع المستوى 
التحصيلى فى الرياضيات . 

: ثانيا : المقترحات في ضوء البحث الحالي › تقترح الباحثة إجراء الدراسات التالية‎ e 

4 دراسة فعالية الألعاب الكمبيوترية التعليمية 4 تنمية أنماط مختلفة من 
التفكير مثل التفكير الناقد والتفكير الاستدلالي والتفكير الرياضي 2 
مراحل تعليمية مختلفة . 

4 دراسة فعالية الألعاب الكمبيوترية التعليمية 2 تنمية المهارات الأساسية 
لتلامين المرحلة الابتدائية . 
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4 دراسة مقارنة لفعالية الألعاب الكمبيوترية التعليمية 4 تنمية التحصيل و 
التفكير الناقد بين الطلاب العاديين و الفنات الخاصة (ذوى صعوبات التعلم 
بطيثى التعلم) . 
4 دراسة فعالية الألعاب الكمبيوترية التعليمية 2 البحث الحالى 42 تنمية 
مهارات الحجية لتلامين المرحلة الإعدادية . 

e‏ المراجع: 
— إبراهيم عبد الوكيل (Ye Y) Lan‏ : فاعلية استخدام طريقة حل المشكلات المعزز 
ببرمجة الحاسوب بلغة بيسك 2 تحصيل طلاب الفرقة الثانية شعبة الرياضيات بكلية 
التربية لوحدة المصفوفات واتجاهاتهم Lage‏ بحوث رائدة 4 تربويات الحاسوب : 
استخدام الحاسوب وتكنولوجيا المعلومات 2 عمليتي التعليم والتعلم c‏ طنطا c‏ الدلتا 

لتكنولوجيا الحاسيات . j‏ 
(Y * * É) =‏ : تريويات الحاسوب و تحديات مطلع القرن الحادي والعشرين » مدينة 
نصر› دار ا لفكر العربي » القاهرة. 
إبراهيم محي ناصر ( + (Y A‏ : أثر استعمال نموذج درايفر 2 تغيير المفاهيم العلمية ذات 
EN‏ لدى طكلات العف الول المتوسط c‏ مجلة جامعة بابل للعلوم الإنسانية e‏ 
م !( العدد (Y)‏ »بابل ›العراق 


- أحمد إبراهيم قنديل )) * * (Y‏ : تأثير التدريس بالوسائط المتعددة 2 تحصيل العلوم 
والقدرات الابتكارية والوعي بتكنولوجيا PE a‏ لدى coca S‏ الصف الثالث الاعدادى t‏ 
مجلة دراسات 2 المناهج و طرق التدريس c‏ العدد VY‏ أغسطس »ص ص -١:‏ 165 . 

— أحمد العريف الشارف (VIA)‏ :المدخل لتدريس الرياضيات › جامعة السابع من ابريل 
(الجامعة المفتوحة) « طرابلس › ليبيا . 

E‏ أحمد محمد الزبيدى (Y* Y)‏ : بعض الذكاءات وعلاقتها بمهارات التفكير المنظومى 
لدى طلاب الصف الثاني المتوسط 2 مادة الرياضيات c‏ مجلة القادسية 2 الآداب والعلوم 
التربوية abest lc‏ )+ \( > العددان IY)‏ ؟)ءص ص : ELS‏ ۷1 


- الغريب زاهر إسماعيل (Y * *  )‏ : تكنولوجيا المعلومات وتحديث التعليم c‏ عالم IST‏ 
القاهرة . 





- أمل كرم خليفة )4 * (V*‏ : فاعلية ألعاب الكمبيوتر التعليمية 4 خفض تشتت الانتباه — 
فرط النشاط لدى طفل المدرسة الابتدائية c‏ المؤتمر السنوي ( الدولي الأول - العربي 
الرابع ( للاعتماد الأكاديمي ec eU. LIA‏ النوعي 2 مصروالعالم العربي 
Dea pi‏ الفترة من 1-6 ابريل Ve ١15‏ كلية التربية النوعية بالمنصورة » ص 


- انجي توفيق )9 * * (Y‏ : فعالية برنامج مقترح باستخدام الألعاب الكمبيوترية 4 إكساب 
تلامين المرحلة الابتدائية مفاهيم ومهارات هندسة الفركتال واتجاهاتهم نحو Bale‏ 


الرياضيات c‏ رسالة ماجستير غير منشورة e‏ جامعة بورسعيد . 


= توفيق مرعى و محمد الحيلة (Ye * f)‏ : المناهج التربوية الحديثة مفاهيمها و عناصرها و 
أسسها و عملياتها » E da‏ دار المسيرة » عمان. 


T‏ حسن شحاتة وزينب النجار (Y s Y)‏ : معجم المصطلحات التريوية والنفسية e‏ الدار 
المصرية اللبنانية ¢ القاهرة. 
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حسين الكامل (V * * Y)‏ : تعليم التفكير المنظومى »المجلة التربوية » العدد الثامن c‏ يناير. 
(Y**Y)‏ : البنائية كمدخل للمنظومية › المؤتمر العربي الثالث حول 

للحن Vrae auo‏ يس والتعلم ؛ مركز تطوير تدريس العلوم بجامعة عبن شمس 

VV i .ص ص‎ ليربا)١‎ -?) 

رافد المعيوف )3 Y**‏ ( : أثرالتدريس وفق نظرية فيجوسكن ‏ اكتشاب طلية | لمتوسطة 

لم الرياضية » مجلة القادسية 2 الآداب والعلوم التربوية › المجلد )^( العدد (Y)‏ 

العراق 

زكريا الشربينى و يسرية صادق ) (Yess‏ : نمو المفاهيم العلمية للأطفال برنامج مقترح 

وتجارب لطفل ما قبل المدرسة » ط ١‏ » دار الكتب الوطنية c‏ منشورات جامعة عمر (LLL‏ 

بنغازى - ليبيا . 

يد الهويدى )1 * * V‏ ):أساليب و استراتيجيات تدريس الرياضيات c‏ العين c‏ دار الكتاب 

الجامعي» الإمارات . 

زينب عبد الغنى (5١١5):استخدام‏ برنامج تعليمي بالكمبيوتر 2 تدريس الهندسة 

لصم ال الاعدادى e‏ دراسات 2 المناهج و طرق التدريس » العدد ۸١‏ أغسطس . ص 

AV ص‎ 

E E ETE ET 

عايش محمود زيتون : ( TINT‏ ) » أساليب تدريس ag tall‏ ط V‏ »دارا لشروق للنشر 

والتوزيع Ghee‏ الأردن 

عبد الله شعبان و مارف ستورم ( ٠٠"‏ ): مخرجات التعلم at‏ .2 2 ألعاب الكمبيوتر 

التعليمية ae aes‏ .املك اتام عقر :تمدن ا اف ت 


عزو إسماعيل عفانة (135١):التدريس‏ الاستراتيجي للرياضيات الحديثة › ط 2١‏ 
مطبعة مقداد C‏ الجامعة الإسلامية » 35( فلسطين . 

(s+) :‏ : أسلوب الألعاب ب2 تعليم وتعلم الرياضيات c‏ مكتبة الفلاح ( 
الاردن. 
عزو إسماعيل عفانة وآخرون ( 3١٠١‏ ( : استراتيجيات تدريس الرياضيات -2 مراحل 
التعليم العام ؛ do‏ » مكتبة أفاق للنشر و التوزيع » عزة » فلسطين . 
عزو إسماعيل عفانة و تيسير نشوان )$ :)3٠١‏ أثشر استخدام بعض استراتيجيات ماوراء 
المعرفة 2 تدريس الرياضيات على تنمية التفكير المنظومى لدى طلبة الصف الثامن 
الاساسى بغزة ‏ المؤتمر العلمي (polit!‏ الأبعاد الثاني ة lastly glad galie‏ الحردي t‏ 
الجمعية المصرية للتربية العلمية» المجلد الأول Adelou Yi:‏ فايد Y - c‏ يوليو. 
فريد كامل أيو زينة (Y * * V)‏ : مناهج الرياضيات المدرسية وتدريسها c! do c‏ دار المسيرة 
للنشر والتوزيع » عمان. 
١١١ ( ———‏ ) : مناهج الرياضيات المدرسية وتدريسها . ط CV‏ مكتبة الفلاح 
للنشر و التوزيع c‏ الكويت 

فريد كامل أبو زينة و عبد الله يوسف عبابنة ( * * Y‏ ) : مناهج تدريس الرياضيات 
للصفوف الأولى c‏ ط ١‏ »دار المسيرة للنشر» عمان. 


كمال عبد الحميد زيتون (Y * * V)‏ : تدريس العلوم للفهم » رؤية بنائية » ط١‏ عالم 
الكتب »القاهرة . 
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ل (YE)‏ تكنولوجيا التعليم فى عصرالمعلومات و الاتصالات › (Y da‏ 
عالم الكتب » القاهرة . 
لؤى طالب عبيدات ( 25٠١5‏ ) : أثر استخدام الألعاب التربوية المحوسبة 2 تحصيل بعض 
sat‏ الرياضية لطلبة الصف الثالث الأساسي B‏ مديرية a‏ الأول رسالة ata‏ 
غير منشورة » الجامعة الهاشمية » الأردن . 

مجدي عزيز إبراهيم (Y * * V).‏ :التقنيات التربوية رؤى لتوظيف وسائط الاتصال 
وتكنولوجيا التعليم c‏ مكتبة الأنجلو المصرية › القاهرة. 

محمد إبراهيم الدسوقي (VT)‏ : الألعاب التعليمية الالكترونية مدخل لرعاية ذوى 
الاحتياجات الخاصة i‏ مجلة تكنولوجيا التعليم لذوى الاحتياجات الخاصة ›المؤتمر 
العلمي السنوي التاسع »الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم c‏ جامعة حلوان c‏ الفترة من 
NET‏ 

محمد آبو ريا ياونترجس (Yee) gaan‏ : أثر استخدام استراتيجيات التعلم باللعب 
المنفذة من خلال الحاسوب 2 اكتساب طلبة الصف السادس الأساسى لمهارات العمليات 


oa )١( العدد‎ (VA) مجلة دراسات العلوم التربوية » الأردن › المجلد‎ c Ek ra 
MAS £ 


محمد أحمد صوالحة )$ * * (Y‏ : علم نفس اللعب »دار المسيرة؛ عمان . 


محمد أحمد هلال ( (YAY‏ : أثر استخدام التمثيلات الرياضية على اكتساب المفاهيم 


والميل نحو الرياضيات لدى طلاب الصف السادس الأساسي i‏ رسالة ماجستير غير منشورة 
> كلية التربية › الجامعة الإسلامية ‏ غزة . 


محمد ربيع إسماعيل )* * (V*‏ : أثراستخدام نموذج التعلم البنائى 4 تدريس المفاهيم 
الرياضية على التحصيل ويقاء أثر التعلم والتفكير الابداعى 2 الرياضيات لدى تلاميذ 
الصف الأول الاعدادى . مجلة البحث 2 التربية وعلم النفس ados c‏ الثالث عشرء العدد 
Ý‏ » جامعة المنيا . 


محمد عبد العزيزالحجيلى (V)‏ :أثرتدريس المفاهيم الرياضية ياستخدام 
! ستراتيجية التعلم المتمركز حول المشكلة على التحصيل و الاتجاه نحو الرياضيات لدى 
الطلاب المستجدين بقسم الرياضيات يكلية المعلمين بالمدينة المنورة » مجلة القراءة والمعرفة 
Ya soaua SYT) gi puas‏ ات 1 


محمود السيد على (Y).‏ : تصميم برامج لألعاب الكمبيوتر الرياضية كأسلوب 
لتنمية التفكير و الابتكارالرياضي لتلامين الحلقة الأولى من التعليم الأساسي c‏ رسالة 
دكتوراه غير منشورة » كلية التربية » جامعة عين شمس القاهرة. 

محمود أمين مطر (Ye Y)‏ : أثر استخدام القصة 2 تنمية المفاهيم الرياضية والااحتفاظ 
بها لدى تلامين الصف الأول الاساسى بغزة » رسالة ماجستير غير منشورة » كلية التربية› 
الجامعة الإسلامية ‏ غزة . 

محمود رضوان العبادلة (Y * * V)‏ :فاعلية استخدام الكمبيوتر 4 تدريس الهندسة 
الفراغية على التحصيل و التفكير الهندسي و التصورالمكاني للصف الثاني الثانوي 
العلمي c‏ رسالة دكتوراه غير منشورة » كلية التربية » جامعة عين شمس . 

مصطفى فهيم (Ys ro)‏ : مدرسة المستقبل و مجالات التعليم عن بعد استخدام 
الانترنت 2 المدارس و الجامعات و تعليم الكبار» القاهرة › دار الفكرالعربي . 

نادر شمى وسامح إسماعيل )^ * * (V‏ : مقدمة 4 تقنيات التعليم» المملكة الأردنية 
الهاشمية :دار (SAM‏ عمان. 


i 
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- وائل عبد اللطيف عفانه (V * * V)‏ : أثر استخدام الحاسوب كوسيلة تعليمية 2 تحصيل 
طلبة الصف الخمس الاساسى بے وحدة المساحة e‏ رسالة ماجستير غير منشورة » جامعة 
النجاح الوطنية › نابلس © ¢ فلسطين . 


- وليم عبيد (5 )٠٠١‏ : تعليم الرياضيات لجميع الأطفال 2 ضوء متطلبات المعايير وثقافة 
التفكير c‏ دارا لمسيرة › بيروت . 

١ Nj E‏ ) : النموذج المنظومى وعيون العقل » المؤتمرالعريى الثانى حول 
المدخل المنظومى فى التدريس والتعلم i‏ القاهرة › مركز تدريس العلوم . 

= وليم عبيد وآ خرون VAY)‏ \( : تربويات الرياضيات › ط n Y‏ مكتبة الان نجلوالمصرية › 
القاهرة › مصر. 

T‏ وليم عبيد وآخرون (VIIA)‏ : تعليم وتعلم الرياضيات 2 المرحلة الابتدائية » مكتبة 
الفلاح » القاهرة » مصر. 

- وليم عبيد و عزو عفانة (5١٠١23):التفكير‏ والمنهاج المدرسي »دار الفلاح للنشر والتوزيع › 
الكويت . 

- يوسف أحمد عيادات )٠٠ f)‏ : الحاسوب التعليمي و تطبيقاته التربوية › دار المسيرة› 
عمان. 
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